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1. RESUMEN 
El presente trabajo plantea dar respuesta a la importancia y el beneficio del uso de las nuevas 
tecnologías en el ámbito educativo, puesto que en la sociedad actual el incremento de tecnologías 
es cada vez mayor. Dentro de los centros educativos cada vez más se está introduciendo la 
herramienta de la pizarra digital interactiva (PDI). Esta herramienta nos  proporciona una gran 
variedad de recursos educativos, que pueden ser introducidos como complemento a la  
información o como actividades. A partir de esta herramienta se muestra una nueva forma de 
plantear los contenidos que se deben de dar.  
Además se analiza y se describe la PDI como recurso que beneficia a los alumnos con 
necesidades educativas específicas o con dificultades de aprendizaje. Para demostrarlo, se ha 
realizado una investigación mediante proyectos de contenido matemático, donde solo se trabajará 
con la PDI y se compararán con los temas que se han dado con el libro. También se demostrará 
que es un beneficio para la tarea del docente. Cada uno de los proyectos irá acompañado de una 
guía donde se podrá ver que se va a trabajar y cómo.   
En este trabajo también se destaca la importancia de la formación de los docentes en esta 
herramienta y la necesidad de saber cómo utilizarla. 
Palabras clave: educación, PDI, herramienta, aprendizaje. 
2. INTRODUCCIÓN 
La sociedad cada vez está más avanzada respecto a las tecnologías y el uso de ellas es más 
frecuente y necesario. Por tanto, se crea una necesidad de introducirlas en diversos ámbitos en 
los que las TIC puedan ser un factor beneficioso. Para que la sociedad no se quede atrás, los 
profesores deberán adaptar la enseñanza a aquellos que se les enseña. Teniendo en cuenta las 
necesidades y evolución de la sociedad Coscolla y Graells reafirma lo que dijo Bautista en 2008, 
“Hoy en día, los centros educativos no pueden dar la espalda a la realidad tecnológica de nuestra 
sociedad. No pueden estar menos dotados tecnológicamente que el resto de nuestra sociedad 
(hogares, empresas, hospitales, etc.). Por lo tanto, o bien evolucionamos en los centros 
educativos junto al actual desarrollo de las tic o nos quedamos al margen de esta revolución 
tecnológica. Es necesario centraremos en la importancia y los beneficios que se crean al introducir 
las nuevas tecnologías en el aula y en concreto en la pizarra interactiva como recurso del aula”. 
Según  la legislación vigente, el Real Decreto 126/2014, del 28 de febrero, por el que se 
establece el currículo básico de la Educación Primaria  una de las competencias que se tiene que 
trabajar es la competencia digital y uno de los objetivos es iniciarse en la utilización, para el 
aprendizaje, de las Tecnologías de la Información y la Comunicación desarrollando un espíritu 
crítico ante los mensajes que reciben y elaboran. Las TIC son una gran ventaja tanto para el 
profesorado como para el alumnado  y sobre todo para el alumnado con necesidades educativas 
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específicas. La calidad educativa aumenta con el uso de estas herramientas, potenciando la 
autonomía y la capacidad de decisión. 
Las nuevas tecnologías de la información y comunicación están transformando los ámbitos de la 
vida social, cambiando el mundo productivo, la cultura y las ideas de nuestra sociedad. Al mismo 
tiempo estos Medios de Comunicación Social juegan un papel cada vez importante en la formación 
de estilos de vida; donde los valores y modelos son propuestos y consumidos por adultos, niños y 
jóvenes. (Pagan, J. B. & Jiménez, P. G., 2001, p.1) 
Uno de los recursos que se puede utilizar en la enseñanza es la Pizarra Digital Interactiva 
(PDI). La PDI es un sistema que mediante un videoproyector, un ordenador y un dispositivo de 
control puntero permite la visualización e interacción de contenidos, ya que se puede interactuar 
sobre la superficie mediante unos lápices-punteros que contiene este sistema y una superficie 
blanca. Otros elementos que también la componen son: el software, la pantalla interactiva sobre la 
que se proyecta la imagen y el medio de conexión. 
Existen tres tipos de pizarra digital: 
 Pizarra activa que requiere la utilización de punteros de batería. 
 Pizarra pasiva, que no requiere la utilización de puntero con batería sino que con el dedo 
o puntero sin batería se puede utilizar. 
 Pizarra de infrarrojos y ultrasonidos, en la cual se necesita unos tipos de punteros 
específicos para su utilización. En este caso el emisor es una cajita que está en la pizarra y 
el receptor el puntero. 
Esta herramienta a pesar de que es fácil de utilizar, presenta un gran desafío al ser una 
herramienta innovadora. La pizarra digital es una herramienta que permite: la presentación de  
imágenes o videos; la realización de actividades donde ellos puedan interactuar con la PDI 
pudiendo también corregir estas actividades en la misma pizarra; visualizar cualquier documento, 
imagen o recurso de la web; poderla utilizar como recurso para hacer esquemas o mapas 
conceptuales y para el aprendizaje de manera visual; y por último para la realización de  
exposiciones o incluso para la utilización de otros recursos digitales. 
La PDI tiene diversas funcionalidades como proyectar en la pizarra cualquier tipo de información 
procedente del ordenador o de cualquier otro dispositivo analógico o digital conectado al sistema; 
utilizando un puntero a modo de ratón, desde la pizarra interactiva se puede interactuar 
directamente; con el mismo puntero también se puede escribir; fondos de pizarra, bancos de 
imágenes/multimedia y recursos didácticos interactivos; presentaciones multimedia; barras de 
herramientas, escribir e integrarse con otras aplicaciones, utilizar un teclado virtual, idiomas, varios 
formatos de salida, plantillas e imágenes posibilidad de utilizar nuestros recursos. (Perera Cabrera, 
L., Martínez Vadillo, A., Iciarra López, C., Caballero Orozco, J., & Chano Sastre, M., 2016) 
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La pizarra digital es una nueva posibilidad para mejorar la metodología de aprendizaje y la 
interacción entre profesor-alumno. 
La pizarra digital supone abrir una ventana a Internet en las clases, donde además profesores y 
alumnos comparten, explican y discuten todo tipo de trabajos y documentos (digitales o no) y 
realizan actividades de aprendizaje en grupo. (Según Perera Cabrera, L., Martínez Vadillo, A., 
Iciarra López, C., Caballero Orozco, J., & Chano Sastre, M., 2016).  
Por tanto, el rol del profesorado cambia y no sólo el profesorado será una fuente de acceso y 
de transmisión de contenidos. La organización y la enseñanza-aprendizaje también variarán, es 
necesario un profesor que pueda actuar como guía en el aprendizaje del alumno, facilitando así su 
enseñanza y aprendizaje. 
El simple hecho de integrar y utilizar las TIC no garantiza que se esté mejorando ni facilitando los 
procesos de aprendizaje del alumnado. Las TIC son una herramienta poderosa para el aprendizaje, 
pero es imprescindible una planificación y un diseño curricular y pedagógico previo para que 
resulten realmente útiles (Molas Castells, N. & Rosselló, M. 2010, p.4).  
Una vez conocido lo que es la PDI se ha realizado una investigación a partir de proyectos con 
la pizarra digital para comprobar los beneficios que tiene esta herramienta dentro del aula a partir 
del temario de matemáticas de cuarto de Primaria del Colegio Luis Vives de Chilches. De esta 
manera tanto el alumnado como el profesorado han trabajado con las herramientas de la pizarra 
digital, lo que implica un aprendizaje colaborativo. Cada uno de los proyectos tiene su propia guía 
donde se muestra, la asignatura, el nivel, objetivos, contenidos, competencias, criterios de 
evaluación, metodología y evaluación del proyecto. El software utilizado para estos proyectos ha 
sido  Notebook, destacando en muchas ocasiones la aplicación de Geogebra. 
Una vez realizado todo se analizarán los resultados mediante la observación directa y mediante 
las pruebas escritas que realizará el alumnado; y una vez analizado expondremos las 
conclusiones. 
       2.1. JUSTIFICACIÓN 
Las tecnologías son un recurso importante en la sociedad. Hoy en día nos es útil en todos los 
ámbitos, afectando por tanto también al ámbito de la educación.  La incorporación de las TIC en 
educación ha producido cambios hacia la mejora de la enseñanza-aprendizaje. 
“Las TIC, son cada vez más amigables, accesibles, adaptables herramientas que las escuelas 
asumen y actúan sobre el rendimiento personal y organizacional” (Castro, Buzmán & Casado, 2007, 
p. 6). 
La Unesco también afirma en 1998: “Los rápidos progresos de las tecnologías de la 
información y la comunicación modifican la forma de elaboración, adquisición y transmisión de 
5 
 
conocimientos”. Sin embargo debemos tener en cuenta que no solo basta con integrar las 
tecnologías en el aula sino también tener conocimiento sobre ellas. 
Partiendo de las TIC, se concretará en la Pizarra Digital Interactiva (PDI). Este recurso está 
causando una mejora en la educación por el cambio de metodología que hay que aplicar al 
introducirlo y porque es utilizado de forma habitual en las aulas. La PDI muestra más ventajas que 
la pizarra tradicional ya que se puede almacenar y tener contacto con más información y 
contenidos. Además, se podrá conseguir una metodología activa, participativa, creativa e 
innovadora. 
En este trabajo se intervendrá para poder defender y visualizar que los resultados mejoran si 
trabajamos con esta herramienta. Mediante esta intervención se podrá ver que facilita la 
asimilación de nuevos aprendizajes debido al interés y la participación que se muestra. A lo largo 
del trabajo se irá convenciendo del porqué es adecuado utilizar la pizarra digital, y para ello se han 
diseñado unos proyectos que giran en torno a las matemáticas aplicadas en la PDI. A partir de 
estos proyectos se valorará el grado de aceptación y de mejora del alumnado. Este trabajo 
práctico se realizará mediante observación directa además de una prueba. Todo esto se llevará a 
cabo teniendo en cuenta el tipo de alumnado y los beneficios que conllevarán para ellos. 
2.2. OBJETIVOS 
En esta investigación se pretende valorar las ventajas de la PDI en la enseñanza-aprendizaje 
del alumnado. Asimismo, las ventajas se valorarán a partir de proyectos que serán realizados en 
un aula con alumnos de Primaria. También se valorará que los contenidos sean adecuados y lleve 
a una participación activa y motivadora. 
Los objetivos  generales que se quieren conseguir en este trabajo son los siguientes:  
 Introducir las TIC en el sistema educativo. 
 Utilizar la PDI  cómo recurso principal en la enseñanza de la competencia matemática, 
favoreciendo el desarrollo de la atención y memoria visual del alumnado a través de la 
manipulación, para un mejor aprendizaje de contenidos. 
 Conocer la funcionalidad básica y principales diferencias de la PDI. 
 Adquirir la formación necesaria para el uso y búsqueda de recursos de la PDI. 
 Favorecer y mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje del alumnado con necesidades 
educativas. 
 Conocer ventajas e inconvenientes para el docente y el alumnado de la PDI. 
 Valorar la PDI como recurso utilizado en el aula. 
 Demostrar la validez y ventajas de la PDI dentro del aula. 
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2.3. METODOLOGÍA 
Para que el alumnado alcance los objetivos propuestos en la intervención, estos tienen carácter 
funcional y están bien estructurados. Para ello se parte de sus conocimientos, utilizándolos como 
base para nuevos logros, siendo así un aprendizaje significativo. Se utilizan sus gustos e 
intereses, para crear un ambiente motivador y así conseguir captar su atención y se cuida el 
lenguaje utilizando frases cortas, claras, con buena entonación y gestos para que haya una mejor 
comprensión.  
El aprendizaje será activo y participativo donde se fomenta la interacción y la comunicación 
entre el grupo. Se adopta una actitud positiva frente a los logros, alabándoles ante sus avances 
para mejorar así la autoestima y reducir la frustración. 
Para realizar este trabajo se llevó a cabo dos tareas importantes por un lado conocer qué es y 
las funciones de la pizarra digital y por otro lado, la mejora del conocimiento a partir de la PDI. 
Para ello se ha llevado a cabo una serie de proyectos variados con una estructura atractiva y 
motivadora. 
3. MARCO TEÓRICO 
En la actualidad impartir clase cada vez es más difícil, lo niños suelen aburrirse y cansarse de 
los métodos tradicionales, el alumnado necesita tanto novedades como instrumentos o 
herramientas que le ayuden a motivarse, a mantenerse activo, con ganas de aprender. En muchas 
de las asignaturas los niños pasan demasiadas horas sentados escuchando, no suelen intervenir 
y además deben atender durante un tiempo que ni siquiera los adultos somos capaces de estar 
atentos. Su material es un libro y una libreta, un libro lleno de páginas escritas donde se agobian 
por solo ver texto que aprenden de memoria al estudiarlo. Los niños no interactúan lo suficiente, ni 
aprenden entendiendo los conceptos. Por suerte, podemos implantar la manipulación en el aula lo 
que hará que los alumnos comprendan y aprendan manipulando, del mismo modo empezarán a 
entender que es cada cosa y su interés será mayor. Todas las TIC serán un incentivo, además de 
serles muy beneficioso. La pizarra digital nos brinda esta posibilidad y debemos aprovecharla.  
“Las TIC promueven el aprendizaje autónomo, ya que el niño participa activamente en el proceso, 
especialmente que cuando las usa nivel personal. Mediante el manejo de la PDI los pequeños 
pueden reforzar o ampliar conocimientos, y sobre todo se les iniciará en el uso de las nuevas 
tecnologías, que tan importantes son para la vida en sociedad.” (Palencia Medina, 2013, p11-12) 
El software se irá conociendo poco a poco; será un incentivo para los niños y una herramienta 
eficaz para el profesorado. 
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3.1. CONCEPTO PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA (PDI) 
La pizarra digital es una herramienta cada vez más utilizada. Fue creada en 1991 por Smart 
Technologies. La PDI es un sistema que mediante un videoproyector, un ordenador y un 
dispositivo de control puntero permite la visualización e interacción de contenidos, ya que se 
puede interactuar sobre la superficie mediante unos lápices- punteros que contiene este sistema y 
una superficie blanca. Otros elementos que también la componen son: el software, la pantalla 
interactiva sobre la que se proyecta la imagen y el medio de conexión. 
Marqués en su documento “Pizarra digital”, 2008, define y diferencia la pizarra digital (PD) y la 
pizarra digital interactiva (PDI). 
Define la PD como: 
“Es un sistema integrado por un ordenador y un proyector digital. Se proyectan los contenidos del 
ordenador sobre cualquier superficie (pizarra blanca, pantalla de proyección, pared…), y se 
interactúa con los periféricos del ordenador (teclado, ratón…).” 
Define la PDI como: 
 “Es un sistema integrado por un ordenador, un proyector, una pantalla con dispositivo de control de 
puntero y el software adecuado para PDI. La diferencia esencial con la PD es que en la PDI la 
interacción se realiza directamente desde la pantalla con un puntero.” 
Según el artículo “La pizarra interactiva como recurso en el aula” redactado por Red.es en 2006 
“la pizarra interactiva es una pantalla sensible de diferentes dimensiones que, conectada a un 
ordenador y a un proyector, se convierte en una potente herramienta en el ámbito de la 
enseñanza. En ella se combinan el uso de la pizarra convencional con todos los recursos de los 
nuevos sistemas multimedia y de las TICs. La pantalla es un elemento muy robusto y adecuado 
para integrarse de forma natural en el aula, que permite controlar, crear y modificar mediante un 
puntero, o incluso con el dedo (según tecnología), cualquier recurso educativo digital que se 
proyecte sobre ella. Asimismo, cualquier anotación o modificación puede ser salvada, y 
posteriormente imprimida y distribuida”. 
La pizarra digital es un recurso que se puede introducir en el aula de forma natural  y que 
permite acceder a una gran variedad de recursos interactivos. 
3.2. ELEMENTOS DE LA PDI 
Todas las pizarras digitales necesitan ciertos elementos con los cuales poder funcionar, si 
alguno de estos fallara no se podría dar uso de este recurso. Existen los componentes básicos, 
los elementos de conexión de los componentes básicos y luego otros que son complementarios 
que se usan para mejorar la utilidad de la pizarra digital. 
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                                              Figura 1. Descripción del esquema de la pizarra digital 
                                 Dr.Pere Marqués Graells (2008). La pizarra digital interactiva. 
(Ilustración). Recuperado de: http://www.peremarques.net/pizinteractiva.htm 
 
Según el artículo “La pizarra interactiva como recurso en el aula” que Red.es redacto en 2006, 
nombra y explica los distintos tipos de elementos tanto de hardware como de software que tiene la 
pizarra digital como mínimo: 
 Ordenador multimedia (portátil o sobremesa), dotado de los elementos básicos. Este 
ordenador debe ser capaz de reproducir toda la información multimedia almacenada en el 
disco. El sistema operativo del ordenador tiene que ser compatible con el software de la 
pizarra. 
 Proyector, con objeto de ver la imagen del ordenador sobre la pizarra. Hay que  prever 
una luminosidad y resolución suficiente. El proyector conviene colocarlo en el techo y a 
una distancia de la pizarra que permita obtener una imagen luminosa de gran tamaño. 
 Medio de conexión, a través del cual se comunican el ordenador y la pizarra. Existen 
conexiones a través de bluetooth, cable (USB, paralelo) o conexiones basadas en 
tecnologías de identificación por radio frecuencia. 
 Pantalla interactiva, sobre la que se proyecta la imagen del ordenador y que se controla 
mediante un puntero o incluso con el dedo. Tanto los profesores como los alumnos tienen 
a su disposición un sistema capaz de visualizar e incluso interactuar sobre cualquier tipo 
de documentos, Internet o cualquier información de la que se disponga en diferentes 
formatos, como pueden ser las presentaciones multimedia, documentos de disco o vídeo. 
 Software de la pizarra interactiva, proporcionado por el fabricante o distribuidor y que 
generalmente permite: gestionar la pizarra, capturar imágenes y pantallas, disponer de 
plantillas, de diversos recursos educativos, de herramientas tipo zoom, conversor de texto 
manual a texto impreso y reconocimiento de escritura, entre otras. 
Todos estos elementos van incluidos cuando adquieres la pizarra digital y son de uso 
obligatorio para poder utilizarla. A estos elementos hay que añadir también los lápices para poder 
escribir, dibujar, subrayar entre otras opciones, que serán elementos pertenecen al hardware. 
3.3. FUNCIONAMIENTO 
El funcionamiento de la pizarra digital 
se puede describir mediante el esquema 
pizarra-ordenador-proyector-pizarra 
(véase la figura 1). A la hora de 
explicarlo sería de la siguiente manera: 
la pizarra digital manda información al 
ordenador para poder interactuar, el 
ordenador manda la información que 
quiere proyectar al proyector y el 
proyector es el encargado de mandar a la pizarra las imágenes o la información que se quiere 
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proyectar. Todo esto se tiene que hacer mediante una serie de cableado que conecte los aparatos 
nombrados.  
La PDI tiene diversas funcionalidades como proyectar en la pizarra cualquier tipo de información 
procedente del ordenador o de cualquier otro dispositivo analógico o digital conectado al sistema; 
utilizando un puntero a modo de ratón, desde la pizarra interactiva se puede interactuar 
directamente; con el mismo puntero también se puede escribir; fondos de pizarra, bancos de 
imágenes/multimedia y recursos didácticos interactivos; presentaciones multimedia; barras de 
herramientas, escribir e integrarse con otras aplicaciones, utilizar un teclado virtual, idiomas, varios 
formatos de salida, plantillas e imágenes posibilidad de utilizar nuestros recursos. (Perera Cabrera, 
L., Martínez Vadillo, A., Iciarra López, C., Caballero Orozco, J., & Chano Sastre, M., 2016) 
La pizarra digital es una herramienta que permite: la presentación de imágenes, videos o textos 
creados en cualquier tipo de documento; actividades donde ellos puedan interactuar con la PDI 
pudiendo también corregir estas actividades en la misma pizarra, las actividades pueden ser 
realizadas en la aplicación de la misma pizarra o en la web; visualizar cualquier documento, 
imagen o recurso de la web; poderla utilizar como recurso para hacer esquemas o mapas 
conceptuales a partir de las herramientas que presenta este recurso, para que los niños tengan 
recursos más visuales y para que los alumnos aprendan a realizar exposiciones o incluso a utilizar 
otros recursos digitales. 
El CEFIRE (Centros de formación, innovación y recursos educativos) en su artículo “La pizarra 
digital vs la pizarra digital interactiva” nombra las siguientes funcionalidades: 
 Barra de herramientas. Basta pulsar sobre la opción elegida para ejecutar la función deseada. 
Las barras de herramientas suelen ser completamente configurables. 
 Crear perfiles de usuario. En muchas pizarras cada usuario tiene la posibilidad de crear su 
propio perfil de usuario. 
 Grabar actividades. Las pizarras digitales interactivas permiten grabar en el ordenador todas 
las actividades realizadas sobre la pantalla. 
 Escribir e integrarse con otras aplicaciones. Esta funcionalidad permite al profesorado 
mostrar automáticamente el trabajo realizado por el alumnado o incluso el suyo propio. Por 
ejemplo, es posible abrir un documento de texto  usando Open Office Writer o Microsoft Word, 
o abrir un archivo con un visor PDF, o abrir una página Web y realizar anotaciones sobre ésta. 
 Escritura sobre imagen o vídeo. Permite al profesorado interactuar sobre una imagen 
proyectada, realizando anotaciones sobre ésta, o incluso interactuar sobre un vídeo y realizar 
anotaciones sobre alguno de sus fotogramas. 
 Conversión de escritura manual a texto. A través de un programa de reconocimiento es 
posible convertir texto manuscrito en texto editable por el ordenador. 
 Utilizar un teclado virtual en pantalla. De esta manera es posible introducir texto desde la 
propia PDI sin necesidad de usar el teclado del ordenador. 
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 Envío de correo electrónico. Si el ordenador conectado a la pizarra tiene conexión a internet, 
es posible mandar por correo cualquier fichero desarrollado mediante el uso de la PDI. 
 Idiomas. Las pizarras digitales interactivas se pueden configurar en diferentes idiomas e 
incluso existen modelos que permiten su configuración en las diferentes lenguas autonómicas. 
 Formato de salida. El software asociado a la pizarra aporta la posibilidad de importar y 
exportar desde o hacia diferentes formatos: JPG, TIF, HTML, PDF, etc. 
 Plantillas e imágenes. La mayoría de las pizarras digitales ofrecen una colección de recursos, 
plantillas e imágenes, que nos ayudarán al desarrollo de nuestras actividades. 
 Posibilidad de usar nuestros propios recursos. Además de aportarnos recursos para 
generar nuestras actividades, la mayoría de los software de pizarras interactivas nos permiten 
importar nuestras propias imágenes o recursos y generar nuestras propias actividades. De esta 
manera podremos crear cuadernos y libros electrónicos. Éstos pueden contener archivos 
multimedia, sonido, imágenes, vídeos, etc. Además pueden estar enriquecidos con la 
interactividad que aporta la inclusión de hipervínculos (enlaces a otros documentos o páginas 
web) y otra serie de elementos que los hagan motivadores para el alumnado. 
 Posibilidad de crear nuestras propias plantillas reutilizables y editables por el alumnado y 
profesorado. 
Hay que tener en cuenta también para su utilización la calibración, que es la que nos permite 
trabajar con la pizarra digital interactiva de manera efectiva y hace que todos los movimientos 
sean correctos. 
3.4. MODELOS 
Hay tres tipos de pizarras digitales: 
 Pizarras activas, requieren la utilización de punteros de batería, tienen una gran calidad 
de escritura y una gran velocidad. Para esta pizarra es necesario un proyector para poder 
dibujar ya que los lápices no pueden marcar la superficie. 
 Pizarras pasivas, no requieren la utilización de puntero con batería sino que con el dedo o 
puntero sin batería se puede utilizar. Estas pizarras perciben el tacto de cualquier tipo de 
objeto y permite su utilización sin necesidad de utilizar el proyector. 
 Pizarras de infrarrojos i ultrasonidos, se necesitan unos punteros específicos para su 
utilización. En este caso el emisor es una cajita que está en la pizarra y el receptor el 
puntero. Este tipo de pizarra también tiene la posibilidad de utilizarse sin proyector pero 
solo para algunas funcionalidades. 
 
Los tres modelos disponen de un software compatible con Windows 98, 2000, NT, ME, XP, 
Vista, W7; Linux  y Mac). El software además está en un gran número de idiomas posible. 
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3.5. APLICACIÓN PRÁCTICA EN EL ÁMBITO DOCENTE  
La pizarra digital en el aula debe utilizarse como apoyo a las explicaciones que da el profesor 
mediante la diversidad de recursos que se pueden encontrar en la web y en otros materiales 
también digitales como pueden ser imágenes, CDs, o vídeos. Pero esto no quiere decir que se 
tengan que dejar de lado los apuntes, sino que puede ser un complemento al tema donde los 
alumnos aprendan mediante ejemplos e interactuando. El profesor también podrá pedir a sus 
alumnos que busquen información sobre un tema y ellos los expongan tanto para que vayan 
aprendiendo cómo se utiliza como para que ellos aprendan a hacer exposiciones, teniendo 
siempre al profesor de guía. También se utilizará para llevar a cabo tareas grupales, en las que al 
realizar una actividad colabore todo el grupo, en el que tendrán que hablar entre ellos, ponerse de 
acuerdo y donde cada uno de los miembros tendrá que aportar algo. La pizarra digital también 
puede ser utilizada para la corrección de actividades, ya que es una manera más rápida y 
divertida para los alumnos. Además en cualquier momento se podrá buscar información sobre 
cualquier contenido. Es decir, que si los alumnos tienen curiosidad o les surge alguna duda existe 
la posibilidad de utilizar la web y la pizarra digital para buscar la información adecuada. 
Marquès Graells, P., & Casals, P. en su documento “La pizarra digital en el aula de clase, una 
de las tres bases tecnológicas de la escuela del futuro” (2002) comentan que las posibilidades de 
utilización y de aprovechamiento didáctico de la pizarra digital en el aula son muchas, no obstante 
destacan como más importantes los siguientes modelos básicos de utilización: 
 Uso como apoyo a las explicaciones del profesorado y para el tratamiento de la 
diversidad. Los profesores pueden apoyar sus explicaciones proyectando páginas web y 
por supuesto también pueden proyectar vídeos, materiales en soporte CD-ROM, DVD o 
incluso programas de televisión. Esta gran variedad de recursos multimediales, además de 
despertar la motivación de los estudiantes y mantener su atención, aumentará las 
posibilidades de conectar con sus intereses, facilitando el tratamiento de la diversidad y la 
orientación de sus aprendizajes (en algunos casos se podrá sugerir a algún alumno la 
realización de ejercicios autocorrectivos on-line de refuerzo)  
 Uso participativo por los estudiantes. Los estudiantes, informados por el profesor de los 
próximos temas a tratar en clase, pueden buscar por su cuenta material (información, 
programas, juegos...) por Internet y otros recursos relacionadas con estas temáticas 
(programas ofimáticos, CD-ROMs, DVDs...), y presentarlos a sus compañeros, cuando el 
profesor lo indique. Con ello, además de realizar un trabajo de búsqueda de información en 
Internet y de leer, comprender, valorar y seleccionar estas informaciones, los estudiantes 
tendrán una oportunidad de presentar y explicar a sus compañeros el contenido de estas 
páginas web y  de los demás materiales que han encontrado relacionados con los temas 
que se tratan. El papel del profesor será escuchar, colaborar y en su caso corregir o 
completar las explicaciones de los alumnos. 
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 Uso conjunto por el profesor y los estudiantes. La pizarra digital puede utilizarse para 
presentar y comentar información, y para llevar a cabo tareas colectivas y colaborativas.  
 El rincón del ordenador. Además de utilizarse como fuente de información y canal de 
comunicación por parte de los estudiantes y de los profesores en cualquier momento que 
lo precisen podrán utilizarlo, en algunos casos también se podrá utilizar para elaborar 
algún documento, digitalizar imágenes, imprimir, etc.  
 El periódico en clase y la diversidad multilingüe. Una buena manera de empezar la 
clase cada día puede ser revisar con los estudiantes las noticias que ofrece la prensa 
electrónica y comentar con ellos las noticias de actualidad, contestar preguntas, consultar 
lo que dicen otros periódicos y ampliar la información en Internet, buscar los orígenes de 
los conflictos y debatir, juzgar y explicitar el sistema de valores de referencia... Además, 
también podemos consultar la prensa extranjera, con todo lo que puede aportar a la 
práctica de idiomas y al tratamiento de la diversidad multicultural y multilingüe de nuestras 
aulas. 
 
3.5.1 VENTAJAS 
Las pizarras digitales fomentan la participación del alumnado ya que se muestra un ambiente 
donde es fácil interactuar con los contenidos. A partir de la PDI es fácil captar la atención del 
alumnado y su interés por aprender es mayor. Sus herramientas hacen que se pueda adoptar a 
cada una de las necesidades de cada alumno. 
Nuestra percepción suele priorizar constantemente por lo visual y por ello la pizarra es un vehículo 
que nos sirve para crear de forma abstracta en los alumnos de manera cognitiva unas fuertes 
relaciones entre los objetos de la vida real. (Casado. R. 2014, p.7) 
La pizarra digital da la posibilidad a los alumnos de realizar exposiciones, de argumentar y 
corregir. Además facilita la realización de actividades donde todo el alumnado interactúa, es decir,  
la realización de actividades colaborativas y el trabajo en grupo. Hay que destacar también que la 
PDI muestra ciertas facilidades para la diversidad de alumnado y promueve su participación. 
Mediante esta herramienta se pueden visualizar conceptos difíciles y complejos que con el libro 
sería difícil que llegaran a algunos alumnos. Es una herramienta con gran flexibilidad y versatilidad 
que permite acceder a gran variedad de recursos educativos. La PDI ofrece la posibilidad de 
grabar, guardar e imprimir lo que se ha realizado para poder volver a retomarlo o para repasar el 
contenido dado. 
La empresa SMART tras su investigación en 2005, destacó las siguientes ventajas de la pizarra 
digital: 
 La posibilidad de aplicación de la pizarra digital interactiva ha llevado a innovar a los 
profesores en sus metodologías didácticas. 
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 Resulta útil en todas las asignaturas y nivel. Además de proporcionar recursos visuales y 
posibilidades metodológicas que facilitan la presentación y comprensión de contenidos, el 
tratamiento de la diversidad, el aprovechamiento educativo de Internet, la realización de 
actividades más dinámicas y una mayor motivación y participación de los estudiantes. 
 Los profesores y los estudiantes consideran que se puede aprender más y mejor con la 
PDI. 
 La mayoría del profesorado que utiliza la PDI considera que las mejoras producidas en los 
aprendizajes con la aplicación de estas nuevas metodologías pueden contribuir a reducir el 
fracaso escolar.  
 Los profesores y los estudiantes prefieren hacer las clases con la PDI. 
 Los profesores destacan las siguientes ventajas de la PDI como un valor añadido: la 
comodidad de la interacción directa sobre la PDI sin necesidad de usar el teclado o el 
ratón, poder escribir de manera manuscrita y subrayar sobre la pizarra, almacenar 
pantallas y recuperarlas,  las funcionalidades del software asociado a la PDI que facilita la 
elaboración de recursos (Notebook...). En el caso de los alumnos de los primeros cursos y 
de educación especial, la posibilidad de interactuar con la mano con imágenes y texto les 
permite realizar algunas actividades educativas que de otra manera no serían posibles. 
 Permite que alumno se acerque a una tecnología que normalmente no tiene a su uso, 
complementando la información sacada de otros medios también adecuados. 
 Anima a participar y ayuda a comprender mejor los conceptos estudiados.  
 El uso de esta herramienta mejora y facilita el proceso de enseñanza y el aprendizaje 
siempre será mayor. 
Entre las ventajas que aluden los profesores generalmente sobre la PDI, Coscolla y Graells en 
su experimentación del uso didáctico de la pizarra digital interactiva (PDI) en el aula en 2013 y en 
su trabajo “Presente y futuro de las pizarras interactivas según los resultados de las últimas 
investigaciones” en 2011 comentan: 
 Una mayoría del profesorado afirma que la PDI facilita la enseñanza, el aprendizaje y el 
logro de objetivos educativos. Además, afirma que el alumnado está más motivado, más 
atento, más participativo y más implicado. 
 Destacamos que sobresalen numerosas ventajas en el uso de la PDI. La mayoría del 
profesorado aprecia que aumenta la atención, la motivación y participación del alumnado, y 
que potencia la memoria visual, la comprensión y la soltura a la hora de hacer 
exposiciones argumentadas. También considera que la PDI facilita la interacción con el 
ordenador y permite almacenar y recuperar lo realizado, acceder a muchos recursos y 
compartirlos. Así mismo, valora que la PDI facilita la realización de actividades 
colaborativas, el trabajo en grupo, la realización de correcciones colectivas y la renovación 
metodológica, lo cual aumenta la satisfacción, motivación y autoestima del docente.  
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Además según el estudio del grupo de investigación DIM-UAB, de la Universidad Autónoma de 
Barcelona (2012), ha quedado demostrado que la mayoría de los docentes consideran que es un 
instrumento fácil de manejar que favorece el cambio metodológico, al mejorar la enseñanza y el 
aprendizaje con nuevas posibilidades y adaptar las aulas a las demandas actuales. Las ventajas 
que se puede encontrar el docente al hacer uso de esta tecnología son: 
 La PDI aumenta la motivación y el aprendizaje del alumnado ya que las clases serán más 
divertidas, activas y con más participación, puesto que es un trabajo colaborativo. 
 A la hora de exponer ellos se sentirán más seguros al tener el refuerzo de este recurso, 
para ellos será más cómodo y tendrán más confianza en ellos mismos. Además para los 
demás compañeros al ser mucho más vistoso la atención será mayor. 
 Al poder acceder a videos, imágenes facilitará la comprensión de muchos conceptos. 
 Los niños con algunas deficiencias o discapacidad se podrán beneficiar puesto que existe 
la posibilidad de aumentar el texto o las imágenes, se podrá manipular objetos, y además  
también se pueden hacer presentaciones visuales con lenguaje de signos.  
Del mismo modo también se pueden numerar algunas de las ventajas del alumnado: 
 Este recurso tiene en cuenta que cada docente imparte una metodología diferente  y por 
ello se integra en diversas metodologías. Además puede ser utilizada tanto en actividades 
individuales como grupales.  
 Los profesores podrán hacer anotaciones sobre el texto o subrayar los aspectos a destacar 
con las distintas herramientas que se pueden utilizar, pudiendo utilizar diversos colores o 
diferentes tipos de lápices y rotuladores. Su uso es sencillo por lo que el aprender cómo se 
utiliza no es algo costoso. Otro aspecto a destacar es que mediante este recurso la 
observación de los alumnos es más frecuente.  
 El interés que mostrarán los alumnos hará que la motivación del profesor aumente. Hay 
que destacar también que es una buena herramienta para la explicación y corrección de 
conceptos y actividades. 
 
3.5.2. INCONVENIENTES 
De acuerdo con lo que dice el observatorio tecnológico existen una serie de inconvenientes: 
 Se requiere de una infraestructura adecuada. Debe de haber un espacio habilitado para la 
pizarra digital interactiva o un soporte portátil que permita su desplazamiento. 
 Requiere de formación didáctica tecnológica. Para el uso adecuado de la pizarra digital 
interactiva, el profesorado debe de recibir una formación, tanto didáctica y tecnológica, 
para que puedan aprender a usar y a organizar todos los recursos que suponen su uso. 
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 Recurso caro. La pizarra digital interactiva es un recurso caro, debido a todos los 
componentes que necesitan para su uso. 
 
Otro de los inconvenientes que se podría añadir a los anteriores es el problema o dificultad que 
puede presentarse en algunas ocasiones: que no se abra el programa, que se quede bloqueado, 
que no haya internet, que la pizarra presente algún problema. Y teniendo en cuenta este último 
problema será necesario tener un recurso alternativo. 
3.5.3. ALUMNOS CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES 
En la escuela se debe educar a todo el alumnado del mismo modo, lo que significa educar a 
todo tipo de alumnado en el mismo sistema educativo e integrar a los alumnos con alguna 
discapacidad o dificultad. Para ello habrá que proporcionarles unos recursos que sean adecuados 
a sus capacidades. Es el profesorado quien debe dar respuesta a esta diversidad y una buena 
metodología para ellos es la utilización correcta de la pizarra digital interactiva. 
Son varios los artículos que presentan el beneficio de las TIC en los alumnos que necesitan 
apoyo educativo en el aprendizaje por ciertas necesidades específicas. Algunos de estos artículos 
los clasificaremos a continuación pudiéndonos demostrar que a partir de ciertas investigaciones ya 
no solo teóricas sino prácticas, la educación de estos alumnos mejora y lo mejor de todo, que se 
sienten cómodos mientras aprenden. 
Según Red.es en su artículo de 2006, “La pizarra interactiva como recurso en el aula” también 
nombrado anteriormente, las TIC se acercarán al alumnado con dificultades de la siguiente 
manera: 
 Los estudiantes con dificultades visuales se beneficiarán de la posibilidad del aumento del 
tamaño de los textos e imágenes, así como de las posibilidades de manipular objetos y 
símbolos.  
 Los alumnos con problemas de audición se verán favorecidos gracias a la posibilidad de 
utilización de presentaciones visuales o del uso del lenguaje de signos de forma  
simultánea. 
 Los estudiantes con problemas kinestésicos reforzarán su aprendizaje a través de 
ejercicios que implican el contacto con las pizarras interactivas. 
 Los estudiantes con otros tipos de necesidades educativas especiales, tales como 
alumnos con problemas severos de comportamiento y de atención, se verán favorecidos 
por disponer de una superficie interactiva de gran tamaño sensible a un lápiz electrónico o 
incluso al dedo (en el caso de la pizarra táctil). 
La ONCE mediante una investigación realizada para alumnos con discapacidad visual grave 
llega a la conclusión de que ayuda al alumno a mantener y a focalizar la atención; facilita al 
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profesor la exposición en clase; aumenta la información y da más posibilidad de práctica a los 
alumnos ya que pueden utilizar aplicaciones informáticas dinámicas con el Flash Player, Java, etc, 
lo que facilita al alumno la comprensión por el dinamismo gráfico; reduce el tiempo de las 
explicaciones al realizarlas con material digital; tienen la posibilidad de acceder a una mayor 
variedad de discursos; favorece el acceso a la información y autonomía del alumno deficiente 
visual; la presentación de los contenidos se hace más atractiva y se fomenta una mayor 
participación del alumno. Además, las conclusiones realizadas por los alumnos con esta 
discapacidad muestran que la PDI les ayuda a seguir al profesor; les favorece la comprensión y 
adquisición de los contenidos y a través del ordenador portátil, con las adaptaciones (luminosidad, 
aumentos, etc.) se adapta a cada alumno. Por último destaca que el beneficio es para todo el 
alumnado. 
Según Lledó Carreres, A., & Navarro Busquier, A. en su artículo “La respuesta educativa del 
alumno con discapacidad auditiva: competencia digital” para dar respuesta al alumnado con 
discapacidad auditiva, la incorporación de la PDI facilitará el trabajo en cuanto a que: ayuda a la 
integración de las NTIC( Nuevas Tecnologías de la Información y de la Comunicación) en el aula, 
permite la utilización de las NTIC sin perder el contacto con el grupo clase, facilita la creación y 
cohesión del grupo favoreciendo la participación de todos sus miembros, elimina el problema de la 
atención dividida,  permite la creación de materiales propios de manera sencilla adaptándolos a la 
diversidad de nuestro alumnado y facilita la integración de las adaptaciones curriculares en el 
aula.  
El artículo El uso de las TIC en el desarrollo del lenguaje en niños con Autismo de Autismo 
Diario, las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC)  afirma “sin ser un sistema mágico 
ni infalible, pueden ser un poderoso aliado a la hora de potenciar y mejorar la comunicación de los 
niños y niñas con autismo. En primer lugar son muy atrayentes para nuestros niños, con lo cual se 
consigue su atención de forma muy rápida. Suelen ser muy sencillos de usar y hay muchos 
sistemas que se adecuarán a la persona, además de ser, casi todos ellos, configurables y 
personalizables”. Lo que se comenta en ese artículo también puede aplicarse a los niños con 
Asperger, con alguna discapacidad mental o con niños con dificultades en el aprendizaje. 
Por otro lado, la guía para la integración del alumnado con TEA (Trastorno por Déficit de 
Atención) en Educación Primaria de Mª del Mar Gallego Matellán dice que las nuevas tecnologías 
facilitarán la decodificación de la información ya que esta presentación resulta lógica, concreta y 
visual, situada en un espacio, no así el lenguaje verbal que es invisible, temporal y abstracto. Es 
motivador y reforzador.  
Por último, la fundación CADAH, en el artículo “Educación mediática y adquisición de 
competencia digital en alumnos con TDAH” redactado por Estefanía Santurde del Arco, redacta 
que los alumnos con TDAH muestran una gran variedad de ritmos de aprendizaje debido a 
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diversos factores como puede ser: cansancio acumulado, estímulos distractores, escasa 
motivación, frustración. Por tanto, el utilizar las TIC les beneficiará en la enseñanza ya que los 
profesores podrán adecuar el ritmo de trabajo. Los alumnos con TDAH encuentran grandes 
dificultades de concentración y atención, la introducción de las tecnologías mejorará el 
rendimiento de estos alumnos, ya que captarán su atención. Otra característica de los alumnos 
con TDAH es la impulsividad, a partir de esta tecnología la impulsividad se puede reducir, 
buscando materiales visuales y auditivos para lograr una mayor retención de los conocimientos 
que deben adquirir. Con estos alumnos también deberemos tener en cuenta” la alternancia de  
unos materiales con otros para evitar el cansancio y la falta de atención que se produce cuando el 
alumno tiene que mantener la atención durante un tiempo prolongado ante un mismo estímulo 
(tarea).Cerciorarnos que el nivel de complejidad es adecuado para evitar que se frustren y 
desmotiven ante la tarea. Buscar software que tengan gráficos atrayentes, con actividades lúdicas 
para evitar la monotonía. Pero evadiendo que tenga muchas animaciones para evitar que se 
distraiga. Así como, que no inciten al movimiento. Que contengan instrucciones auditivas y 
visuales para que puedan ir interiorizándolas. Que generen una autoevaluación y les permita 
volver a realizar las tareas en donde han tenido errores para que puedan observar que son 
capaces de mejorar. Llevar a cabo la personalización de los elementos de la pantalla: un tamaño 
de letra grande, diferenciando conceptos por medio de los colores, evitando el movimiento del 
texto. También, utilizar la ayuda técnica para leer el texto de la pantalla y los subtítulos en los 
videos para destacar las ideas principales.” (Estefanía Santuarte del Arco). 
Como dice Rafael López Azuaga en su artículo “Las tic como recurso promovedor de prácticas 
inclusivas con alumnos con discapacidad intelectual” podemos encontrarnos alumnos que 
presenten diversas necesidades específicas de apoyo educativo (NEAE): necesidades educativas 
especiales (NEE) asociadas a discapacidad, trastornos del desarrollo, dificultades de aprendizaje, 
altas capacidades intelectuales, incorporación tardía al sistema educativo español (ej.: alumnado 
inmigrante)... 
Las TIC pueden ayudar a desarrollar las competencias básicas en este tipo de alumnado y por 
tanto debemos y tenemos la necesidad de desarrollarlas en el aula si queremos disfrutar de la 
educación de todo alumnado. 
3.6. VALORACIÓN 
Después de analizar sobre la PDI  las conclusiones están ligadas a los objetivos previos en los 
que se indicaba, las ventajas y el beneficio de la pizarra digital interactiva en el aula. 
Para empezar, he podido ver la importancia que tiene la visualización de cada uno de los 
contenidos, facilitando el aprendizaje de los alumnos. El paso de la visualización de la pizarra 
tradicional a la pizarra digital ha sido un gran avance, ya que hoy en día está todo informatizado, y 
por tanto ha hecho que la educación no se quede atrás en este aspecto. A partir de esta 
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herramienta se puede sacar provecho a muchos recursos para  mejorar la enseñanza y el  
aprendizaje. A pesar de que esta pizarra utiliza un puntero igual que la pizarra tradicional, es 
mucho más rica en recursos. 
La mayoría del profesorado valora de manera positiva el uso de la PDI en el aula, considerando 
que aumenta la innovación y la motivación tanto del profesorado como del alumnado. Se puede 
decir que es una herramienta que facilita la enseñanza y consigue  los objetivos propuestos. Hay 
que tener en cuenta que para hacer uso de esta herramienta es necesario no solo saber de 
tecnologías y saber utilizarla, sino que hay que saber utilizar cada uno de los recursos, además de 
saber encontrarlos. Es muy importante saber los recursos que vamos a utilizar para que los 
alumnos puedan aprender los contenidos mientras practican, interactúan y aprenden.  
Marquès, 2009, citado por Jiménez (2012) escribió: 
A menos que se utilice de manera adecuada no garantiza una enseñanza innovadora de 
mayor calidad (p.5). 
Esta herramienta da la oportunidad de trabajar de forma conjunta. Por tanto, interactúan tanto 
el profesor como el alumno. Además es una tecnología de uso sencillo. Se puede decir que cada 
vez más está ocupando un lugar importante en la educación. Es una herramienta que poco a poco 
se está descubriendo y que mediante sus diversas funcionalidades está mejorando la enseñanza. 
Debemos de tener en cuenta que la pizarra digital también muestra algunos inconvenientes. 
Primero, nos impiden adquirir esa pizarra digital, puesto que su precio es elevado y una vez 
conseguida y adquirida se nos presentarán otros inconvenientes que tendremos que solucionarlos 
mediante la formación profesional hacia esta herramienta y el mantenimiento. Una vez conocida 
toda esta información, el profesorado podrá empezar a impartir las clases. Y mediante la 
interacción del profesorado, los alumnos empezarán a interactuar con la pizarra digital interactiva 
y podrán realizar actividades, lo que creará que los alumnos se ayuden entre ellos. 
Otro aspecto importante es la investigación sobre el beneficio de la pizarra digital para los 
alumnos con problemas y como utilizarla. Una vez investigado, se puede llegar a la conclusión de 
que la pizarra es un recurso muy útil y probablemente necesario en las aulas. Si aumenta la 
atención de los alumnos, hace que mejoren su rendimiento, les proporciona un beneficio teniendo 
en cuenta sus dificultades y además, es un recurso que aumenta la motivación de todo el 
alumnado, quiere decir que es una herramienta a la que se le puede sacar un buen rendimiento y 
utilizarla para mejorar la educación.  
Los alumnos mediante herramientas como esta tienen cada día más posibilidades de seguir 
avanzando y no quedarse atrás, de mejorar su aprendizaje y conocimientos, y de aprender de una 
forma motivadora, lo que implicará no un aprendizaje memorístico sino con un razonamiento.  
Sobre todo, los alumnos con más dificultades pueden acceder a una metodología en la que 
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puedan seguir el ritmo de la clase y donde ellos también podrán intervenir. Pero debemos saber 
cómo utilizar la pizarra digital interactiva en cada momento y con cada uno de los alumnos. Es 
decir, se deben conocer las funcionalidades recomendadas. 
4. EJEMPLO DE APLICACIÓN PRÁCTICA EN EL AULA 
 
4.1 OBJETIVO 
Una vez analizado el corpus teórico se van a demostrar los beneficios que tiene en una clase la 
PDI a través de la práctica. 
Los objetivos que quieren conseguir son los siguientes: 
 Impulsar el uso de la pizarra digital como herramienta innovadora y beneficiosa. 
 Mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
 Demostrar la validez y ventajas de la PDI. 
 Evaluar la nueva metodología a partir de la PDI. 
 Evaluar las mejoras en el rendimiento e interacción de los estudiantes a partir de la PDI. 
 Identificar todas las ventajas que pueda tener la pizarra digital en el proceso de enseñanza 
y aprendizaje. 
 Evaluar las mejoras que pueden haber en la enseñanza de niños con dificultades 
educativas a partir de la pizarra digital. 
 Adquirir la formación necesaria para utilizar la PDI de manera adecuada. 
4.2. METODOLOGÍA 
Se pretende realizar una investigación a partir de la manipulación de la PDI. En esta 
investigación se ha expuesto a una clase de cuarto de primaria del colegio Luis Vives de la 
localidad de Chilches (Valencia) a realizar varias unidades de su temario de Matemáticas a partir 
de la PDI, para poder visualizar como actúan frente a esta herramienta y si mejora su nivel de 
aprendizaje. Además, se ha observado con atención la reacción y los resultados de los alumnos 
con ciertas necesidades específicas. Las matemáticas siempre han sido vistas como una 
asignatura difícil, lo que muchas veces hace que desde un principio no les incentive y sea vista 
como una asignatura en la que con un aprobado sobra. Esta investigación mostrará además que 
las matemáticas pueden ser divertidas mediante la PDI y que los resultados serán favorecedores. 
Puede que de esta manera se pierda esa concepción y pueda verse como una asignatura 
interesante de la cual se puede aprender mucho. 
 Una vez realizada esta investigación se han comparado los resultados que se han obtenido en 
las unidades realizadas con la PDI, con los resultados obtenidos en las unidades que se han 
realizado con los libros. Las unidades que se han realizado con la PDI son: Fracciones, Polígonos 
y Cuerpos geométricos; y las que se han trabajado a partir del libro son: Tiempo y dinero, y Las 
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unidades de longitud. La profesora que ha impartido las dos metodologías es la misma, por tanto 
no ha sido este el factor que ha afectado a los resultados. Esta investigación se ha realizado con 
una muestra de veintidós alumnos, 7 alumnas y 15 alumnos. Los elementos que han intervenido 
en esta investigación son la PDI, el alumnado y la profesora que imparte la clase. La duración de 
estos proyectos puestos en práctica ha sido de dos semanas cada uno. Como hemos dicho 
anteriormente, se han trabajo tres tipos de contenidos con la PDI, uno que pertenece al bloque 
dos, números, a partir del cual se han trabajado las fracciones (véase anexo 1). En esta unidad se 
ha pretendido que los alumnos aprendan a: reconocer, representar gráficamente, leer y escribir 
fracciones; comparar fracciones del mismo numerador o del mismo denominador; calcular la 
fracción de un número; reconocer el número mixto; interpretar y representar gráficos de barras de 
tres características; elegir los cálculos que resuelven un problema y comprender noticias con 
fracciones. Por otro lado, los contenidos que se han trabajado son: lectura, escritura, 
representación e interpretación de fracciones; comparación de fracciones con igual numerador o 
con igual denominador; cálculo de la fracción de un número; reconocimiento de fracciones propias  
e impropias; comparación de fracciones y números naturales; reconocimiento de números mixtos; 
representación de números mixtos; resolución de problemas utilizando fracciones, comparación de 
fracciones  y cálculo de la fracción de un número; resolución de problemas; invención de 
problemas; valoración de la utilidad de las fracciones para resolver diversas situaciones reales e 
interés por la resolución de problemas. Mediante este proyecto se ha pretendido también que 
sepan reconocer estas numeraciones en la vida real para mejorar su desempeño personal. Hay 
que tener en cuenta que las fracciones están asociadas a contextos como las unidades del 
sistema métrico internacional, situaciones de reparto o descuentos. Además las fracciones nos 
permiten entender cantidades no exactas, imprescindibles en nuestra vida diaria. La metodología 
que se ha empleado para realizar estos proyectos está basada en una metodología activa y 
participativa donde las preguntas y los debates están presentes.  
En segundo lugar se han trabajado dos proyectos del bloque tres, geometría, en los que se han 
trabajado los polígonos (véase anexo 2) y los cuerpos geométricos (véase anexo 3). En el 
proyecto de los polígonos los objetivos que se han pretendido conseguir son los siguientes: 
clasificar los triángulos según sus lados y según sus ángulos, clasificar los cuadriláteros, clasificar 
los paralelogramos, trazar triángulos y cuadriláteros, interpretar y representar polígonos en 
distintas figuras u objetos. Y los contenidos que se han trabajado son: la clasificación de triángulos 
según sus lados en equiláteros, isósceles y escalenos; la clasificación de triángulos según sus 
ángulos en rectángulos, acutángulos y obtusángulos; la clasificación de cuadriláteros en 
paralelogramos, trapecios y trapezoides; la clasificación de paralelogramos en cuadrados, 
rectángulos, rombos y romboides; el trazado de triángulos y cuadriláteros sobre cuadrícula o con 
la regla, interpretación y representación de polígonos, la valoración del rigor en la clasificación de 
polígonos y el interés por utilizar con cuidado los instrumentos de dibujo y realizar con limpieza el 
trazado de polígonos. Los polígonos están presentes en múltiples ámbitos en los cuales debemos 
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reconocerlos. Podemos ver que es un componente que está muy presente en la vida social y que 
apoyándonos en la realidad los podemos aprender con facilidad. La metodología que se ha 
utilizado es cooperativa donde el trabajo grupal ha sido muy importante, haciéndoles partícipes de 
las explicaciones además de realizar actividades de manera manipulativa para facilitar la 
comprensión del contenido. El último proyecto realizado, es el llamado Cuerpos Geométricos, los 
objetivos que se han querido alcanzar a partir de la realización de este proyecto son los 
siguientes: reconocer y diferenciar prismas y pirámides, reconocer y nombrar los elementos de los 
primas y pirámides, clasificar los prismas y pirámides según el polígono base, reconocer y 
diferenciar cuerpos redondos y nombrar sus elementos, reconocer cuerpos geométricos a partir de 
su desarrollo o de su descripción y por último relacionar los cuerpos geométricos con objetos y 
edificaciones de nuestro alrededor. Por otro lado, los contenidos que se han trabajado son: el 
reconocimiento de prismas y pirámides e identificación de sus elementos; la clasificación e 
identificación de prismas y pirámides según el polígono de la base; el reconocimiento de cuerpos 
redondos (cilindro, cono y esfera) y de sus elementos; la identificación de cuerpos geométricos a 
partir de su desarrollo o descripción; la valoración de la aplicación de la geometría en situaciones 
de la vida cotidiana; e interés por analizar relaciones entre los elementos de los cuerpos 
geométricos. Los cuerpos geométricos están presentes en nuestro entorno y en múltiples 
contextos de la vida real por lo que es importante conocerlos. Además pueden ser utilizados para 
comprender el entorno. La metodología que se ha implanto es muy visual y manipulativa donde 
los alumnos han podido ver cuerpos geométricos que han creado un mayor interés, aumentando 
así el aprendizaje, y por otro lado mediante la creación de cuerpos geométricos o las actividades 
interactivas realizadas se ha incentivado a una mayor participación. 
Las competencias que se han trabajado en matemáticas usando la PDI son las siguientes: 
competencia matemática, los alumnos han tenido que identificar situaciones problemáticas en la 
realidad relacionadas con los aspectos vistos en los proyectos y las han intentado resolver; 
competencia en comunicación lingüística, han tenido que conocer el lenguaje para comprender y 
saber comunicarse; competencia e interacción con el medio físico, han reconocido los conceptos 
estudiados en contextos reales y han debido de ser capaces de resolver las situaciones en las que 
ha sido necesario y han implicado usar algún recurso estudiado; competencia digital, han 
interactuado con la pizarra digital, adquiriendo destrezas a la hora de utilizarla; competencia social 
y ciudadana, los alumnos han tenido que escucharse entre ellos y han tenido que ponerse en el 
lugar del otro; competencia a aprender a aprender, han obtenido información nueva partiendo de 
los conocimientos previos y autonomía e iniciativa personal, han tenido claras sus ideas para 
poder desarrollarlas y llevarlas a cabo. Todas las sesiones de estos tres proyectos se han 
trabajado mediante la pizarra digital, sus elementos, sus herramientas, preguntas, textos, recursos 
de la web, y el trabajo grupal. Se ha utilizado también el software Notebook para la teoría y 
algunas actividades, y en ocasiones el programa geogebra.  
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Durante varias sesiones se ha explicado cada una de las unidades comentadas anteriormente. 
Para exponerlas en general se ha utilizado la siguiente metodología: la teoría se ha impartido 
mediante la explicación de la profesora y las preguntas que iban surgiendo, creando así un debate 
en cada concepto, de este modo, entre todos y con un trabajo cooperativo, todo el alumnado  ha 
entendido el concepto que se exponía. Una vez dada la teoría, se ha pasado a realizar 
actividades, la mayoría se han creado en Notebook, mediante las herramientas del software. Ellos 
iban saliendo poco a poco e iban realizando las actividades, mientras que estaban en la pizarra se 
les iba enseñando las herramientas que deberán utilizar para resolver el ejercicio. En el caso que 
alguno no supiera resolverlo, se le daba la oportunidad de hacerlo al resto de compañeros. 
Entonces alguno de sus compañeros salía a la pizarra para ayudarle a resolverlo, es decir le tenía 
que explicar por qué y no resolverlo sin que su compañero supiera cómo lo ha hecho .En algunas 
teorías o actividades se han utilizado recursos de la web para poder complementar los realizados 
con Notebook. Para la búsqueda de estos recursos se han tenido en cuenta el nivel de cada 
alumno y que sean adecuadas a la unidad que se está dando. Para facilitar el acceso a estos 
recursos se han vinculado con el notebook de manera que solo con pinchar en el enlace o icono 
les llevaba al recurso que se había elegido. 
Los proyectos han sido atractivos y muy visuales para que los alumnos pudieran captar la 
información relevante para después realizar los contenidos. En ellos se ha introducido muchos 
colores, recuadros, palabras subrayadas, animaciones y herramientas fáciles para que los 
alumnos puedan utilizarlas. Hay que destacar que en el segundo y tercer proyecto también se ha 
introducido el programa de geogebra, el cual les ha permitido ver algunas formas geométricas 
tanto planas como en 3D con todos los elementos, de manera muy visual. Con el mismo programa 
han podido ver el desarrollo en el plano de dos de las figuras geométricas y mediante un 
deslizador que ellos movían podían visualizar como se creaba o como se desmontaba. 
Al acabar cada uno de los proyectos se ha hecho una reflexión grupal y se ha creado  un 
esquema mediante Notebook que pueda resumir el temario. La evaluación de estos proyectos se 
ha realizado por una parte mediante la observación directa con lo que han ido comentado y las 
actividades realizadas en clase; y por otro lado mediante una prueba escrita. 
4.3. RESULTADOS 
Una vez realizados todos los proyectos se ha podido demostrar la utilidad que se le puede dar 
a la pizarra digital interactiva (PDI), puesto que para los alumnos el hecho de ser algo novedoso 
con el que no tenían que trabajar leyendo un libro y haciendo actividades en la libreta les hacía 
mantenerse más motivados en el aula y de una forma más activa, siendo ellos los protagonistas. 
Mediante los debates y preguntas los alumnos sentían la iniciativa de hablar, de comentar entre 
ellos y de intentar aportar todo lo que sabían. Se fijaban y mostraban atención por lo que ponía en 
la pizarra digital e intentaban poner ejemplos de lo que se estaba explicando. A la hora de las 
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actividades todos querían participar, salir y realizar la actividad que tocara, tenían ganas de 
aprender tanto el contenido como la utilización de la pizarra. En el caso de que algún niño no 
supiera responder correctamente, los mismos alumnos eran los que querían ayudar a su 
compañero, ellos eran los que salían, le decían como lo tenía que hacer y en muchas de las 
ocasiones incluso explicaban el por qué. Si la respuesta no estaba mal pero se podía mejorar 
también lo comentaban y explicaban como la mejorarían ellos. Otro aspecto que también se 
puede destacar es que si una actividad mostraba varios ejemplos, ellos querían añadir más 
posibilidades. 
Los alumnos con ciertas dificultades a la hora del aprendizaje han mejorado. En el caso que se 
ha investigado había un alumno diagnosticado con hiperactividad, otro alumno diagnosticado con 
Asperger, dos alumnos diagnosticados con altas capacidades y que a pesar de no estar 
diagnosticados se planteaba la posibilidad de que tuvieran TDAH, un alumno con discapacidad 
auditiva, un alumno con bastante dificultades en el aprendizaje ya que iba a un ritmo inferior que 
los demás y por último un alumno que muestra síntomas de TDA. 
En general su motivación e interés ha aumentado, estos alumnos eran los que más querían 
participar. En el caso del alumno diagnosticado con Asperger se mantenida más concentrado, 
tardaba más en apartar su atención y quería participar mucho cuando de normal no suele realizar 
ninguna de las actividades. Además es un alumno que no suele trabajar fuera de la escuela y que 
le favorecería su aprendizaje. El alumno impulsivo, de igual modo que antes intentaba responder o 
levantaba la mano sin haber pensado que responder, pero el beneficio que le ha dado la pizarra 
digital es que al realizar actividades interactivas se mantenía ocupado y no estaba tan inquieto 
como en una clase en la que no se utiliza este recurso, manteniéndose así concentrado, puesto 
que las actividades no son muy largas y se cambia de actividad de manera rápida. Los alumnos 
de altas capacidades y con posibilidad de tener TDAH son beneficiados puesto que les gusta más 
y  no se aburren tanto cuando se trabaja con la pizarra digital, su interés aumenta e intervienen 
más con los demás compañeros, ayudándoles, además al ser muy inquietos mantienen su 
atención y no se mueven o distraen tanto. El alumno que muestra una discapacidad auditiva 
muestra gran interés puesto que es muy visual y puede entender mejor el contenido y en el caso 
de necesitar escuchar algo, se puede regular el volumen para que aumente su atención y pueda 
comprender lo que está escuchando con claridad. El alumno que tiene un ritmo más lento se ve 
beneficiado porque muestra interés por realizar las actividades y sin darse cuenta está 
aprendiendo la teoría que anteriormente se ha dicho, consolida los conceptos dados y puede 
seguir el ritmo de la clase ya que no es necesario escribir en el cuaderno. El alumno con síntoma 
de TDA se ha visto también beneficiado puesto que al querer participar y salir a la pizarra estaba 
más tiempo atento a lo que se hacía, además al utilizar herramientas que no suelen utilizar 
mostraba más interés. Se ha de decir también que el interés y participación de los demás alumnos 
también ha mejorado. 
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En cuanto al resultado final también podemos destacar que las unidades dadas a partir de la 
pizarra digital en la evaluación final han tenido una calificación más alta que en las unidades que 
se han realizado sin pizarra digital siendo los mismos alumnos y la misma profesora. Primero se 
ha comparado el interés que se ha mostrado, y se ha podido ver que en las clases impartidas con 
la pizarra digital todo el alumnado ha levantado la mano para participar en más de una ocasión y 
en cambio en las unidades que se han dado a partir del libro más de la mitad de la clase no solía 
interactuar en las actividades, muchos alumnos no las hacían, y dejaban de prestar atención.  Y 
comparando las pruebas escritas he podido observar que hay un 95% de aprobados en las 
pruebas de las unidades realizadas con la PDI y un 68% en las realizadas con el libro. Además los 
alumnos con necesidades educativas han obtenidos unos buenos resultados mientras que con el 
método tradicional suelen suspender. Por tanto la PDI debe valorarse como una herramienta que 
mejora el aprendizaje  y los resultados obtenidos. 
5. CONCLUSIONES 
Para concluir este trabajo lo primero que quiero destacar es la validez y ventajas de la PDI 
dentro del aula. 
La escuela actual debe implantar en las clases la herramienta de la PDI, puesto que es una 
herramienta que puede aportar mucho para cada una de las asignaturas, para cada uno de los 
alumnos y también para los profesores. Pero para que esta herramienta sea útil y eficaz es 
necesario haber adquirido la formación necesaria y haber investigado sobre ciertos recursos. 
Además otra de las cosas necesarias, es estar de acuerdo con la introducción de las nuevas 
tecnologías, lo que conllevará a un cambio en la metodología. Se deberá llevar acabo un 
aprendizaje colaborativo, donde el profesor sea el que vaya guiando y los alumnos los que vayan 
adquiriendo los contenidos de manera colaborativa y manipulativa. Tanto el profesor como el 
alumnado deben integrarse a una metodología que al cabo del tiempo será beneficiosa y con la 
que se conseguirá buenos resultados. Debemos darnos cuenta que esta herramienta está cada 
vez más en las aulas de Primaria y que debemos hacer uso de ella ya que mejora el aprendizaje 
de todos los alumnos y la enseñanza y aprendizaje de los alumnos con necesidades educativas o 
con dificultades de aprendizaje. Se ha podido demostrar mediante las diversas investigaciones 
encontradas y la que se ha realizado en el Colegio Luis Vives de Chilches que es una herramienta 
eficaz, que ayuda a mantener la atención, a aumentar el interés y la motivación, a colaborar e 
intervenir más, a entender mejor muchos de los conceptos, a saber explicarse, a saber colaborar 
con los demás, a saber utilizar la pizarra digital y a saber buscar información en la web. También 
con la investigación que se ha realizado en el colegio, se puede afirmar que mejora las 
calificaciones a pesar de que no todas las investigaciones lo indiquen. 
La finalidad de este trabajo era la intervención en el aula con la PDI para poder afirmar lo que 
se dice teóricamente de las PDI y demostrar que es una herramienta que facilita el aprendizaje del 
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alumnado. Una vez se investigó teóricamente se tuvo que poner en práctica, por tanto se puede 
decir que esta parte fue más costosa puesto que hay que tener en cuenta muchos aspectos antes 
de empezar un clase con esta herramienta. Hubo que decidir qué temas, contenidos y objetivos se 
iban a trabajar en los proyectos, pero sobre todo saber la metodología que se iba a utilizar y las 
actividades que se iban a realizar, para que fueran entretenidas, variadas y adecuadas para el 
aprendizaje. Porque no solo basta con saber utilizar la PDI sino hay que saber cómo utilizarla. 
Todos los proyectos tiene su propia guía, pero se ha de tener en cuenta que la finalidad no es solo 
como sean los proyectos sino cómo se realicen y el beneficio que producen en los alumnos. 
La PDI debe de ser un recurso cada vez más utilizado e introducido en las aulas ya que es útil 
tanto para el docente al impartir la clase como para el aprendizaje del alumno.  
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7. ANEXOS 
ANEXO 1- PROYECTO FRACCIONES 
Contextualización 
La idea principal de este proyecto es introducir a los alumnos en el bloque 2: Números, 
concretamente en las fracciones. Este es un tema importante ya que es necesario saber aplicar 
las equivalencias numéricas entre fracciones básicas, sus decimales y porcentajes, además de las 
situaciones de reparto o descuento, puesto que en la vida real se pueden encontrar situaciones en 
las que sea necesario aplicar algunas operaciones que se van a estudiar en este tema. Las 
fracciones nos permiten además comprender cantidades no exactas e imprescindibles en nuestra 
vida diaria. 
Se utilizará un proyecto en la pizarra digital interactiva titulado “Las fracciones”. Este proyecto 
pretende que los alumnos aprendan de manera interactiva los objetivos a conseguir. Se plantea 
un tema que no sea solo lectura y actividades individualizadas, sino participación, comprensión de 
lo que están haciendo y trabajo conjunto, de manera que no aprendan de forma mecánica las 
operaciones de fracciones sino que las entiendan y reflexionen. 
Nivel 
Este proyecto está pensado para alumnos cuarto de primaria. 
Objetivos 
 Reconocer, representar gráficamente, leer y escribir fracciones. 
 Comparar fracciones del mismo numerador o del mismo denominador. 
 Calcular la fracción de un número. 
 Reconocer el número mixto. 
 Interpretar y representar gráficos de barras de tres características. 
 Elegir los cálculos que resuelven un problema. 
 Comprender noticias con fracciones. 
Competencias 
 Competencia matemática: Los alumnos son capaces de identificar situaciones 
problemáticas en la realidad y las intentarán resolver. 
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 Competencia en comunicación lingüística: será necesario conocer el lenguaje y sus 
normas de uso para poder comprender y saber comunicar, todo lo que se lea, se diga, se 
hable o se escriba. 
 Conocimiento e interacción con el mundo físico: deberán reconocer las fracciones en 
contextos reales y tendrán que ser capaces de resolver estas situaciones. 
 Tratamiento de la información y competencia digital: Adquirir destrezas de razonamiento 
para poder entender la información. Además de saber interactuar con la pizarra digital. 
 Competencia social y ciudadana: los alumnos deberán de ponerse en el lugar del otro, 
comprender su punto de vista y tomar decisiones conjuntas. 
 Competencia para aprender a aprender: a partir de los conocimientos previos que ya 
tienen y de la experiencia en la unidad, obtendrán información nueva y por tanto nuevos 
conocimientos que complementarán a los que ya tenían. 
 Autonomía e iniciativa personal y competencia emocional: deberán tener claras sus ideas 
para poder desarrollarla y llevarlas a cabo. 
Contenidos 
• Lectura, escritura, representación e interpretación de fracciones. 
• Comparación de fracciones con igual numerador o con igual denominador.  
• Cálculo de la fracción de un número.  
• Reconocimiento de fracciones propias  e impropias.  
• Comparación de fracciones y números naturales.  
• Reconocimiento de números mixtos.  
• Representación de números mixtos.  
• Resolución de problemas utilizando fracciones, comparación de fracciones  y 
cálculo de la fracción de un número. 
• Resolución de problemas. 
• Invención de problemas. 
• Valoración de la utilidad de las fracciones para resolver diversas situaciones reales.  
• Interés por la resolución de problemas. 
Criterios de evaluación 
 Realizar cálculos numéricos con números naturales, utilizando el conocimiento del sistema 
de numeración decimal y las propiedades de las operaciones, en situaciones de resolución 
de problemas. 
 Recoger datos sobre hechos y objetos de la vida cotidiana utilizando técnicas sencillas de 
recuento, ordenar estos datos atendiendo a un criterio de clasificación y expresar el 
resultado de forma de tabla o gráfica. 
 Reconocer una fracción y sus términos. 
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 Leer, escribir y representar las fracciones. 
 Comparar fracciones del mismo numerador o del mismo denominador. 
 Calcular la fracción de un número. 
 Interpretar y representar gráficos de barras de tres características. 
 Elegir los cálculos que resuelven un problema. 
 Resolver problemas relacionados con el entorno que exijan cierta planificación, aplicando 
dos operaciones con números naturales como máximo, así como el tratamiento de la 
información y utilizando estrategias personales de resolución. 
Metodología 
En este proyecto la función del profesor será de guía y serán los alumnos los que estén 
interactuando la mayoría del tiempo. Primero se harán unas preguntas para saber los 
conocimientos previos de los alumnos. Una vez han comentado que saben de la unidad, serán 
ellos los que vayan leyendo cada concepto y lo comenten entre ellos, una vez lo hayan 
comprendido todo, algunos de ellos lo explicarán. A continuación se pasará a trabajar actividades 
de forma interactiva. Algunas actividades serán hechas en el programa notebook y tendrán que 
utilizar sus herramientas para resolverlas y otras serán vínculos en los que tendrán que entrar, 
picharán en el lugar adecuado y les llevará a sitios web que aportarán la información necesaria. 
Serán ellos lo que vayan descubriendo poco a poco su utilización y la manera de resolverlos. Irán 
saliendo a la pizarra digital según diga la profesora o según los voluntarios que haya, y tendrán 
que resolver el problema que se les plantea. La persona que esté en la pizarra puede pedir ayuda 
de sus compañeros y se resolverá. Se hará el mismo mecanismo con cada concepto que se 
quiere estudiar. 
Por tanto podemos decir que durante toda la clase se crea una metodología participativa que se 
sale de la metodología tradicional que se dedicaba a dar las clases mediante libros y ejercicios. 
Los alumnos deberán ir demostrando que aprenden mientras realizan las actividades. 
Temporalización 
Se realizará durante dos semanas. 
Materiales y recursos 
Los materiales y recursos utilizados han sido el ordenador, la Pizarra Digital Interactiva, sus 
herramientas, el proyector e imágenes y recursos de la web. Se ha utilizado el software: Notebook 
Evaluación 
La evaluación será objetiva y subjetiva. Por un lado, se reflexiona sobre la teoría y se dirá lo que 
se opina y piensa que puede ser correcto y que explica y define bien el concepto. Y por otro lado 
muchas de las actividades son cerradas, es decir que solo puede tener una respuesta correcta. 
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Defensa del proyecto 
-Se empezará la unidad 
exponiendo la primera 
diapositiva de notebook de 
este proyecto para que 
puedan saber el tema que 
vamos a exponer. Se les 
explicará que deben ir 
diciendo por turnos de 
palabra lo que sepan de 
las fracciones y se irá 
añadiendo lo que sepan 
de forma escrita. Se 
creará por tanto un 
pequeño debate donde se 
podrán mostrar los 
conocimientos previos. 
 
 
-A continuación se 
expondrá el menú donde 
se les explicará que 
podrán tener acceso en 
todo momento pulsando  
la palabra menú que está 
insertada en cada una de 
las páginas de la unidad 
para acceder a cada uno 
de los apartados cuando 
sea necesario. 
Se empezará a explicar 
brevemente cada uno de 
los apartados que vamos a estudiar a continuación. Y serán los alumnos los que aporten todo lo 
que sepan sobre los apartados que pueden observar. 
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-En la tercera diapositiva 
se muestra la teoría de la 
fracción. Se puede 
observar no  es solo texto 
sino también imágenes y 
dibujos para que los 
alumnos lo puedan 
entender mejor. Se leerán 
los recuadros y se repetirá 
varias veces las partes de 
las fracciones, luego ellos 
serán los que tengan que 
mover los cuadros que 
tienen las caritas, 
desmontando la unidad 
para formar una fracción y 
escribirla, se harán varios ejemplos para que quede claro. Seguidamente con las fracciones que 
se han construido, explicaremos de qué manera se leen y añadiremos algunas más. Será un 
proceso en el que los alumnos deben participar para aprender que es una fracción, cómo se leen, 
cómo se escriben y sus partes. 
- En esta diapositiva se les 
expondrá un pequeño 
menú sobre actividades de 
fracciones. Los alumnos 
deberán pinchar en cada 
uno de los números que 
hay en los pupitres y 
realizar cada una de las 
actividades, algunas de 
ellas serán recursos de la 
web y otras serán 
actividades creadas a 
partir de las herramientas 
de Notebook. Los alumnos 
irán saliendo a realizarlas de forma voluntaria. 
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-Esta diapositiva hace 
referencia a una de las 
actividades del menú. Los 
alumnos irán saliendo de 
forma voluntaria y tendrán 
que ir completando las 
oraciones con la 
herramienta del lápiz y a 
partir de lo estudiando en 
la teoría. Una vez lo hayan 
hecho, se les preguntará a 
los compañeros si están 
de acuerdo con los 
resultados expuestos y la 
profesora será la que indique si está bien o mal. Una vez completa y corregida se pulsará  la 
flecha pero en esta ocasión no para ir a la página siguiente sino para volver al menú de las 
actividades de fracciones y realizar la siguiente actividad. 
- Esta diapositiva es otra 
actividad del menú de las 
actividades de fracciones y 
lo que deberán realizar es 
en dos casos escribir la 
fracción a partir de su 
representación y en otros 
dos ejemplos representar 
la fracción que se da. Las 
dos se realizarán a partir 
de la herramienta de lápiz.  
En el caso de las que ya 
están representadas si 
pulsamos los recuadros 
grises desaparecen y por 
tanto se pueden crear más 
de una fracción. En esta actividad los alumnos también irán saliendo y se corregirá entre todos. En 
este caso, una vez acabada, al pulsar la flecha también nos llevará al menú para hacer la 
siguiente actividad. 
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-Esta diapositiva es la 
última actividad creada en 
Notebook del menú de 
actividades sobre 
fracciones. Se elegirán a 
dos alumnos para  que 
salgan a la pizarra y 
escriban una fracción 
mediante la herramienta 
de lápiz. Una vez escritas, 
cada uno de ellos deberá 
elegir a  un compañero 
para que le diga cómo se 
escribe y con lo que le 
haya dicho, si está de acuerdo la escribirá con la misma herramienta. Una vez acabada se 
corregirá y se podrá hacer una representación de las fracciones que han escrito mediante la 
herramienta de dibujar un rectángulo, cuadrado o círculo, seguidamente con la herramienta de 
partir las figuras se partirá y con la herramienta de colorear las partes se acabará de crear la 
representación. 
-Esta diapositiva es la 
explicación teórica de la 
comparación de 
fracciones. Como se 
muestra  en la diapositiva 
se intenta exponer de 
manera muy visual y 
rodeando los aspectos 
más importantes y que 
tienen que  tener claros. 
Se explicará y se repetirá 
varias veces, además se 
hará que lo repitan de 
forma conjunta. Para que 
quede más claro se 
escribirán varios ejemplos. 
Para poner los ejemplos se elegirá de forma aleatoria a los alumnos que los dirán y se pondrán 
tantos ejemplos como sea necesario. Una vez claro, para practicar se pinchará el enlace y los 
alumnos que tengan más dificultades saldrán a realizarlas. 
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-Una vez dada la teoría, 
mediante esta diapositiva 
realizaremos una 
actividad. Los alumnos de 
forma voluntaria deberán ir 
saliendo a colocar entre 
las fracciones los signos 
que se pueden ver en el 
medio de la diapositiva. 
Los signos ya los habrán 
dado y por tanto deben 
tener claro su utilización, 
pero igualmente se 
repasarán por si tienen 
alguna duda, este repaso se hará mediante una pequeña explicación de que significan y mediante 
unos ejemplos. Una vez explicado se pasará a realizar la actividad, en este caso con dos alumnos 
que salgan será suficiente ya que no hay muchos ejemplos y se realiza de forma rápida. Deberán 
coger el lápiz y escribir el signo correcto. Para saber si están bien se pulsará al botón solución que 
nos llevará a otra diapositiva donde se muestra el resultado correcto. 
 
-En esta diapositiva se 
puede visualizar los 
resultados del ejercicio 
anterior, con el que los 
alumnos podrán corregir 
los ejemplos que han 
realizado. 
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-En esta diapositiva 
realizarán otra actividad de  
comparar fracciones. Se 
elegirán dos alumnos que 
deberán salir a la pizarra y 
resolver el ejercicio, una 
vez más con la 
herramienta del lápiz. Una 
vez lo han realizado, se 
corregirá entre todos. En 
este caso las partes de las 
piruletas se pueden mover 
y crear otras fracciones 
con las que poder 
practicar. Como ya habrán 
escrito se borrará con la 
herramienta del borrador y se volverá a escribir. Además como añadido la rana les llevará a otra 
actividad para que otros alumnos también puedan practicar. 
-Esta diapositiva muestra la 
última actividad sobre 
comparaciones de 
fracciones. En este caso se 
hará a un alumno leer el 
enunciado en voz alta ya 
que al llevar dos partes 
deben de estar atentos 
para que sepan lo que 
tienen que hacer y no dejen 
algo sin hacer. Saldrán a la 
pizarra tres alumnos en 
orden y cada uno realizará 
una parte de la actividad y 
la corregiremos entre todos, 
en el caso de tener algún fallo se dejará que otro alumno que sepa cuál es salga a corregirlo y se 
les preguntará si están de acuerdo con la solución, si tuviera algún fallo se corregiría sin salir entre 
todos y si está bien se pasará a explicar el siguiente concepto de esta unidad. La herramienta que 
utilizarán será la misma que en diapositivas anteriores, ya que es la más utilizada. 
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-En esta diapositiva se 
explicará que es la fracción 
de un número y los pasos 
que debemos de realizar 
para conseguir el resultado 
correcto. Para que sea 
más fácil se ha añadido un 
ejemplo y un recurso web 
donde se podrá practicar. 
Los ejemplos del recurso 
web se realizaran por 
grupos y de manera oral, 
al estar distribuidos en 
grupos de cinco, cada uno realizará un ejercicio. 
 
-En esta diapositiva se 
realizará una actividad 
sobre  la fracción de un 
número. Lo primero que se 
hará es observar el primer 
ejemplo y que levantando 
la mano algún alumno 
explique que pondría y que 
intente explicar el dibujo. 
Los dibujos están para 
poder entender la 
operación y no que sea de 
forma mecánica y sin 
comprensión. En el caso 
de que no se 
comprendiera se intentaría 
explicar entre todos o lo 
explicaría la profesora. Para este  ejercicio es necesario que los alumnos estén en escucha activa. 
Una vez comprendido se elegirá aleatoriamente un alumno y saldrá a hacer el segundo ejemplo y 
entre todos se corregirá. 
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-Esta diapositiva muestra 
también ejercicios de la 
fracción de un número, 
como anteriormente ya lo 
hemos explicado y han 
hecho ejercicios se hará 
salir a la pizarra a dos 
personas para que lo 
resuelvan, mientras esas 
dos personas lo están 
resolviendo en la pizarra 
digital, los demás lo harán 
en un papel de forma  
grupal, para una vez 
acabado corregirlo. 
 
 
 
-Con esta diapositiva 
pasamos a explicar de 
forma teórica las 
fracciones propias e 
impropias, como 
siempre acompañando 
la explicación con un 
dibujo. Una vez 
explicado, cada alumno 
deberá decir un 
ejemplo en voz alta. 
Cuando se haya 
entendido pulsaremos 
encima del hexágono 
que hace la función de 
botón para realizar las actividades. 
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-Esta diapositiva hace 
referencia a las actividades 
que se iban a realizar 
pulsando el botón en forma 
de hexágono. Los alumnos 
por grupos deberán debatir 
y pensar durante varios 
minutos cual creen que de 
las tres comandas que se 
han realizado en la pizzería, 
cual muestra dos fracciones 
impropias. Cuando lo 
tengan todos, un portavoz 
de cada equipo dirá que 
comanda han elegido. 
Quien haya acertado serán los responsables de explicar por qué y  si hubiera más de uno 
voluntariamente lo explicaría un grupo. La profesora será una guía de la explicación. 
 
-En esta diapositiva 
tendrán que comparar las 
fracciones con el número 
natural y colocar el signo 
mayor o menor según 
corresponda. Para ello 
saldrán dos alumnos a la 
pizarra para resolverlos.  
Si fuera necesario ayuda 
pueden pedirla a algún 
compañero. Una vez 
realizado moviendo los 
círculos podrán ver si lo 
que han respondido es 
correcto o no y se razonará. 
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-Esta diapositiva explica 
de forma muy visual y 
representativa que es un 
número mixto 
acompañado además de 
una pequeña definición. 
Se explicará mediante 
ejemplos y los alumnos 
deberán de poner 
ejemplos para ver que lo 
han entendido.  
 
 
 
 
 
 
 
 
-En esta diapositiva 
tendrán que escribir en el 
círculo colocado al lado de 
cada representación el 
número mixto que 
corresponda. Para ello 
saldrán cuatro alumnos a 
la pizarra, la elección será 
de forma voluntaria. El 
resultado se corregirá 
entre toda la clase. 
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-Estas diapositivas hacen referencia a una actividad de representación de números mixtos. 
Tendrán que representar dentro de las imágenes el número mixto que está escrito en un lateral. 
Se elegirá a un alumno para cada uno de los ejemplos y se corregirá entre todos. Cuando se 
realice uno  se pasará al siguiente ejemplo dándole al botón nuevo ejercicio. 
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-En esta diapositiva 
aparece un enlace que 
habrá que pinchar sobre él 
y se abrirá una pestaña en 
la web donde se podrá 
repasar el temario. Para 
realizar las actividades irá 
saliendo cada vez un 
alumno a la pizarra digital. 
  
 
-En las dos últimas diapositivas los 
alumnos deberán resolver el 
problema que se les plantea 
relacionado con las fracciones. Para 
resolverlo deberán poner datos, 
operaciones y solución. Los 
problemas se harán por grupos, cada 
problema lo resolverá un equipo. 
Como hay cinco equipos y dos 
problemas, los otros tres deberán 
inventarse ellos el problema. Se 
corregirá de forma conjunta en la 
PDI. 
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ANEXO2-PROYECTO POLÍGONOS 
Contextualización 
El nombre del proyecto a realizar es “Los Polígonos”, mediante el cual se trabajará el bloque 3: 
Geometría. El objetivo de esta unidad es reconocer situaciones de la vida real en las que se 
utilicen las clases de polígonos y sus elementos y recordar los conceptos básicos necesarios para 
el desarrollo de la unidad. Para ello se podrán varios ejemplos y actividades con los cuales podrán 
reconocer los polígonos. Se debe tener en cuenta que los polígonos están presentes en múltiples 
ámbitos de nuestra la vida y que esto nos puede ayudar a reconocerlos. 
 
El temario se abordará mediante juegos y actividades interactivas utilizando la pizarra digital, de 
manera que se adquieran los siguientes contenidos: el término de polígono, los elementos del 
polígono, las distintas clases de polígonos, el perímetro de un polígono, los polígonos regulares e 
irregulares, la clasificación de triángulos, la clasificación de cuadriláteros, clasificación de 
paralelogramos y el área de una figura. 
Nivel 
Alumnos de cuarto de Primaria. 
Objetivos 
 Clasificar los triángulos según sus lados y según sus ángulos. 
 Clasificar los cuadriláteros. 
 Clasificar los paralelogramos. 
 Trazar triángulos y cuadriláteros. 
 Saber calcular el área de los polígonos. 
 Interpretar y representar polígonos en distintas figuras u objetos. 
Contenidos 
 Clasificación de triángulos según sus lados en equiláteros, isósceles y escalenos. 
 Clasificación de triángulos según sus ángulos en rectángulos, acutángulos y obtusángulos. 
 Clasificación de cuadriláteros en paralelogramos, trapecios y trapezoides. 
 Clasificación de paralelogramos en cuadrados, rectángulos, rombos y romboides. 
 Trazado de triángulos y cuadriláteros sobre cuadrícula o con la regla. 
 Calculo del área de los polígonos. 
 Interpretación y representación de polígonos. 
 Valoración del rigor en la clasificación de polígonos. 
 Interés por utilizar con cuidado los instrumentos de dibujo y realizar con limpieza el trazado 
de polígonos. 
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Criterios de evaluación 
 Reconocer y describir formas y cuerpos geométricos del espacio (polígonos, círculos...). 
 Clasificar triángulos según sus lados en equiláteros, isósceles y escalenos. 
 Clasificar triángulos según sus ángulos en rectángulos, acutángulos y obtusángulos. 
 Clasificar cuadriláteros en paralelogramos, trapecios y trapezoides. 
 Clasificar paralelogramos en cuadrados, rectángulos, rombos y romboides. 
 Trazar triángulos y cuadriláteros sobre una cuadrícula o con la regla. 
 Calcular el área de los polígonos. 
 Interpretar y representación de polígonos. 
 Resolver problemas relacionados con el entorno que exijan cierta planificación, aplicando 
dos operaciones con números naturales como máximo, así como los contenidos básicos 
de geometría o tratamiento de la información y utilizando estrategias personales de 
resolución. 
Competencias 
 Competencia matemática: Los alumnos identifican situaciones problemáticas en la realidad 
y las intentarán resolver. 
 Competencia en comunicación lingüística: será necesario conocer el lenguaje y sus 
normas de uso para poder comprender y saber comunicar, todo lo que se lea, se diga, se 
hable o se escriba. 
 Conocimiento e interacción con el mundo físico: deberán reconocer los polígonos en 
contextos reales. 
 Tratamiento de la información y competencia digital: Adquirir destrezas de razonamiento 
para poder entender la información. Además de saber interactuar con la pizarra digital. 
 Competencia social y ciudadana: los alumnos deberán de ponerse en el lugar del otro, 
comprender su punto de vista y tomar decisiones conjuntas. 
 Competencia para aprender a aprender: a partir de los conocimientos previos que ya 
tienen y de la experiencia en la unidad, obtendrán información nueva y por tantos nuevos 
conocimientos que complementarán a los que ya tenían. 
 Autonomía e iniciativa personal y competencia emocional: deberán tener claras sus ideas 
para poder desarrollarla y llevarlas a cabo. 
Metodología 
En este proyecto también se trabajará sin libro. Cada concepto se irá explicando de forma grupal, 
de manera que todos participen en la explicación, además se les dará la oportunidad de poder 
buscar en la web para acceder a información que pueda ayudar a entender los conceptos con más 
facilidad y así vincular el enlace al proyecto. 
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En las actividades a realizar, tendrán que salir e ir realizando cada una de las actividades, cada 
vez saldrá un alumno y podrá pedir la ayuda de algún compañero suyo. Las actividades siempre 
serán interactivas ya sean en la web o con las herramientas de Notebook. Por tanto se utilizará 
una metodología participativa y activa. 
Temporalización 
Se realizará durante dos semanas. 
Materiales y recursos 
Los materiales y recursos utilizados han sido el ordenador, la Pizarra Digital Interactiva, sus 
herramientas, el proyector e imágenes y recursos de la web. Se ha utilizado el software: Notebook 
y la aplicación Geogebra. 
Evaluación 
La evaluación será objetiva y subjetiva. Por un lado, se calificará de forma subjetiva las reflexiones 
sobre la teoría y se explicará y definirá bien cada concepto, cada uno con sus palabras y 
aportando todo lo que sepa. Y en las actividades se dará tanto una evaluación objetiva en las 
actividades que tienen una respuesta cerrada ya que serán de señalar o pintar; y por otro lado 
están las actividades que son más abiertas de dibujar o escribir que se evaluarán de forma más 
subjetiva, valorando más la explicación que se dé. Además se tendrá en cuenta las actividades 
realizadas a partir de los enlaces. Para finalizar los proyectos se les hará un examen. 
Defensa del proyecto 
-La primera diapositiva de 
este proyecto es la 
presentación de la unidad, 
que es lo que van a trabajar 
y cómo se va a hacer. Los 
alumnos deberán empezar 
a hablar sobre los 
conocimientos previos que 
tienen sobre los polígonos y 
se creará un debate donde 
se irán diciendo ideas, la 
profesora completará estas 
explicaciones introduciendo 
así el temario. También se 
explicará que el fondo de esta diapositiva está compuesta por  polígonos. 
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-La segunda diapositiva muestra el 
menú, donde al pinchar en una de las 
figuras te manda a la explicación y los 
ejercicios del concepto elegido. Es una 
manera directa y fácil para poder 
encontrar cualquier concepto que se 
quiera volver a ver y para ello en cada 
una de las diapositivas está escrita la 
palabra menú y al pinchar te lleva a esta 
diapositiva, donde se pueden ver todos 
los contenidos que se van a trabajar. Es 
una manera fácil para que los alumnos 
puedan encontrar la información que 
necesiten en cada momento. 
 
 
 
 
 
 
-En esta diapositiva se 
explica de manera teórica 
que es un polígono y sus 
elementos. Para el 
concepto de polígono, 
hemos puesto un enlace al 
cual tendrán que acceder y 
buscar si la definición que 
se ha puesto en la 
diapositiva es correcta o 
no. Una vez comprobado mediante el polígono que está de ejemplo se explicará la definición. 
Cuando ya saben que es un polígono, con el mismo dibujo se mostrarán los elementos, los 
alumnos deberán decir que piensan que es cada elemento y entre todos se crearán unas 
pequeñas definiciones. Además los alumnos tendrán acceso a un enlace con información 
complementaria para aprender más. 
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-En esta diapositiva los 
alumnos podrán ver que se 
pueden formar figuras a 
partir de polígonos. Ellos 
podrán mover los 
polígonos e ir creando 
otras figuras. En este caso 
será la profesora la que los 
vaya moviendo para que 
los alumnos observen lo 
que sucede si se mueve 
uno de los polígonos de la 
figura. 
 
 
 
 
 
 
-En esta diapositiva los 
alumnos van a poder ver la 
diversidad de polígonos 
que hay dependiendo de 
sus lados y además, 
podrán observar que con 
un mismo lado de la 
misma mediada se puede 
formar varios polígonos. 
Para que ellos vayan 
viendo el proceso, 
mediante la barra que hay 
en la parte de arriba, al 
moverla, se ve como se 
crea. A partir de estas 
figuras, se explicará mediante un debate cuáles son las características de cada polígono. 
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-Esta diapositiva muestra 
una actividad en la que 
tendrán que encontrar las 
figuras que sean 
polígonos, para ello 
recurrirán a lo estudiado 
hasta ahora sobre los 
polígonos. Para que sea 
más fácil, se repasará su 
definición y  sus 
características. Además 
para practicar e interactuar 
con la pizarra digital se ha 
puesto un enlace que lleva 
a una serie de actividades relacionadas con los polígonos. 
  
 
 
 
 
 
-Para esta diapositiva se 
necesitarán dos alumnos 
para que puedan rellenar 
la tabla. Se elegirá 
aleatoriamente. Una vez 
completada los alumnos 
deberán observarla y  
explicar si creen que 
sucede algo con los 
polígonos. Cuando ya se 
ha analizado si conocen 
algún otro polígono se 
puede añadir. 
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-Esta diapositiva muestra 
teórica y visualmente la 
diferencia entre polígonos 
regulares y polígonos 
irregulares. Para ello se ha 
creado un texto que se 
leerá, pero sobre todo 
habrá que fijarse en los 
ejemplos para una mejor 
comprensión y a partir de 
esos ejemplos dar una 
explicación. Una vez lo 
hayan entendido, deberán 
poner algún ejemplo. Se 
les preguntará a los 
alumnos que se les haya visto con más dudas. 
 
 
 
-En esta diapositiva 
mediante observación 
directa y lo estudiado se 
deben encontrar polígonos 
regulares, en un caso de 
no tenerlo muy claro 
también se puede utilizar 
la regla para averiguarlo. 
Voluntariamente se pedirá 
que salga un alumno a 
rodear los polígonos 
regulares y una vez hecho, 
se preguntará a la clase si 
es correcto o añadirían o 
quitarían alguno. La 
respuesta que se dé la 
tienen que explicar y argumentar. 
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-A partir de esta diapositiva 
se explicará que hay dos 
tipos de clasificación de  
triángulos y para ello se 
utilizará no solo la teoría 
sino que mientras se  va 
explicando cada uno, en 
una hoja tendrán que 
dibujarlos, de esta manera 
podrán ver las 
características y 
entenderlo mejor. Los 
triángulos además se 
pueden mover y van 
cambiando tanto las 
medidas de sus lados 
como la de sus ángulos 
pudiendo así visualizar 
mejor los tipos que hay. Además como repaso, la diapositiva añade un recurso web.  
 
-En esta diapositiva se  
repasará la clasificación de 
triángulos y para ello 
tendrán que utilizar las 
herramientas de Notebook 
puesto que serán 
necesarias para dibujar el 
polígono. En esta actividad 
todo el alumnado podrá 
salir a realizar uno y entre 
todos se irá repasando. 
Por tanto el salir a la 
pizarra será voluntario. 
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-En esta diapositiva se 
trabajan dos 
actividades muy 
sencillas, en la primera 
los alumnos tendrán 
que visualizar los 
triángulos de las 
fotografía y tendrán 
que decir que tipo de 
triángulo son y el por 
qué. Una vez 
analizados mediante la 
herramienta de la 
escuadra habrá que 
representar un 
triángulo rectángulo. Solo será necesaria la ayuda de un alumno y si fuera preciso la ayuda de un 
compañero, que podría salir a explicarle como lo haría él. Finalmente se hará una reflexión sobre 
cómo se puede representar el triángulo rectángulo y se pensará que triángulo se podría crear con 
el cartabón. 
-Se pasará a explicar con 
esta diapositiva la 
clasificación de los 
cuadriláteros. Lo primero 
que se hará es definir que 
es un cuadrilátero, para 
ello se fijarán en las 
palabras subrayadas de la 
definición. Una vez se 
tenga claro estos tres 
aspectos, habrá que fijarse 
en la figura de abajo y 
deberán decir de que está 
formada y si todos los 
polígonos que la 
conforman son 
cuadriláteros. Cuando lo 
hayan analizado se 
explicará que existen tres tipos y mediante la representación se explicará cada uno. 
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-En esta diapositiva se 
deberán repasar las líneas 
que son paralelas con 
algún color. Para que los 
alumnos lo tengan claro, al 
lado tienen una breve 
explicación de que es una 
línea paralela. En el caso 
de que no lo entiendan con 
el ejemplo se pondrá otro. 
La explicación se hará 
entre todos por lo que se 
necesita una gran 
participación. Para resolver 
la actividad, un alumno saldrá a la pizarra y sus compañeros le podrán ayudar. Para saber la 
solución correcta deberá pulsar el botón que pone solución y conducirá a otra diapositiva. Se les 
explicará que esta actividad se hacer porque alguno cuadriláteros tienen líneas paralelas. 
 
-Esta diapositiva muestra 
la solución de la actividad 
anterior y además como 
fondo se ha determinado 
poner uno con rayas 
paralelas para que los 
alumnos acaben de tener 
claro y comprender el 
concepto. 
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-En esta actividad deberán 
de dibujar los cuadriláteros 
estudiados y explicar cuál 
es el tipo de cuadrilátero 
que están dibujando y qué 
características tiene. La 
actividad se ha facilitado 
poniendo una cuadrícula 
para que puedan 
dibujarlos. Además, en el 
medio de la diapositiva se 
puede visualizar una 
imagen en movimiento, 
son cuadriláteros en 
movimiento y serán ellos los que tendrán que adivinarlo mediante la observación. 
 
-La última clasificación que 
queda es la clasificación 
de los paralelogramos, se 
trabajará mediante 
ejemplos para que sea 
más fácil de entender y se 
repetirán varias veces. 
Podrán manipular  los 
paralelogramos y  cambiar 
las medidas de los lados y 
los ángulos si eso les 
ayuda a entenderlo mejor. 
Ya que al moverlos la 
medidas de los laterales y 
de los ángulos cambia 
pero las características de 
cada uno no. Por ello podrá salir a manipular los paralelogramos el alumnado que quiera. Además 
si se quiere visualizar otra explicación se puede ver clicando el enlace de la parte posterior. 
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-En esta actividad 
mediante el geoplano que 
se da, irán saliendo varios 
alumnos por turnos y 
tendrán que dibujar los 
paralelogramos estudiados 
en la diapositiva anterior y 
además deberán decir de 
forma oral sus 
características. 
 
 
 
 
 
  
-A partir de esta diapositiva 
se explicará que es el 
perímetro y cómo se 
calcula. Para ello se ha 
utilizado un ejemplo de un 
triángulo. Además en la 
parte posterior podemos 
ver el ejemplo de un 
piscina a la que se le 
pueden ir cambiando las 
medidas moviendo los 
deslizadores y así poder 
ver que al cambiar las 
medidas de la piscina 
también cambian las 
medidas de la suma para 
calcular el perímetro y por 
tanto su resultado también. 
Otro recurso para ayudar a calcular el perímetro es la calculadora que se muestra en la página. 
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-En esta actividad el 
alumnnado puede 
observar contrucciones 
que se pueden ver en la 
vida real. Mediante las 
medidas de estas 
construcciones el 
alumnado debe de calcular 
el perímetro de cada una y 
luego el perimetro total de 
todas. Se  irá preguntando 
de manera oral y uno de 
los alumnos estará en la 
pizarra digital escribiendo 
lo que dicen  los compañeros. Entre toda la clase se calcularán los perímetros y se resolverá la 
actividad. 
 
-En esta diapositiva se 
muestra la forma de 
calcular el área de una 
figura.  Ellos antes de que 
la profesora la explique  
deberán decir y comentar 
como creen que se ha 
calculado, se les dejará un 
tiempo para pensar en 
grupos de cinco y tendrán 
que decir cada grupo 
como creen que se 
calcula, con lo que vayan 
diciendo se irá 
construyendo la forma de calcular el área, siempre teniendo a la profesora como guía. Para 
ayudarles en la diapositiva se muestran dos ejemplos del calculo de área resueltos. 
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-En esta diapositiva 
saldrán varios alumnos y 
tendrán que dibujar una 
figura y decir su área. Este 
proceso se realizará varias 
veces. Para dibujar las 
figuras utilizarán las 
herramietas de lápiz, 
líneas y colores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-En esta diapositva se explicará tanto 
de manera teórica como práctica otra 
forma de calcular el área del 
rectángulo y el cuadrado. Para  que lo 
entiendan se realizarán varios 
ejemplos. Una vez explicados dos 
ejemplos por la profesora serán ellos 
los que los expliquen. 
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-Por último, esta 
diapositiva muestra como 
calcular el área de un 
triángulo a partir de un 
cuadrado. Se explicará 
mediante un ejemplo y 
luego se realizarán varios 
creados por ellos.                
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO3-PROYECTO CUERPOS GEOMÉTRICOS 
Contextualización 
Con  este proyecto llamado “Cuerpos Geométricos”  se quiere trabajar tanto el bloque 1: Números 
y operaciones  como el bloque 3: Geometría. El objetivo de esta unidad  es conocer que es un 
cuerpo geométrico, diferenciarlo con los polígonos y relacionarlos con objetos de la vida real para 
que luego puedan reconocerlos y poner en práctica lo que se ha estudiado. 
 
El temario se abordará mediante juegos y actividades interactivas utilizando la pizarra digital, de 
manera que se adquieran los siguientes contenidos: que es un cuerpo geométrico, los elementos, 
la clasificación de primas y pirámides, los cuerpos redondos y el desarrollo en el plano tanto de 
prismas como de pirámides y cuerpos redondos, además de que los reconozcan en situaciones de 
la vida real. 
 
Nivel  
Se realizará a alumnos de cuarto de Primaria. 
Objetivos 
 Reconocer y diferenciar prismas y pirámides. 
 Reconocer y nombrar los elementos de prismas y pirámides: bases, caras laterales, 
vértices y aristas. 
 Clasificar prismas y pirámides según el polígono de la base. 
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 Reconocer y diferenciar cuerpos redondos (cilindro, cono y esfera) y nombrar sus 
elementos. 
 Reconocer cuerpos geométricos a partir de su desarrollo o de su descripción. 
 Relacionar los cuerpos geométricos con objetos y edificaciones de nuestro alrededor. 
 
Competencias 
 
 Competencia matemática: Los alumnos identifican situaciones problemáticas en la realidad 
y las intentarán resolver. 
 Competencia en comunicación lingüística: será necesario conocer el lenguaje y sus 
normas de uso para poder comprender y saber comunicar, todo lo que se lea, se diga, se 
hable o se escriba. 
 Conocimiento e interacción con el mundo físico: deberán reconocer los cuerpos 
geométricos en contextos reales y tendrán que ser capaces de resolver estas situaciones. 
 Tratamiento de la información y competencia digital: Adquirir destrezas de razonamiento 
para poder entender la información. Además de saber interactuar con la pizarra digital. 
 Competencia social y ciudadana: los alumnos deberán de ponerse en el lugar del otro, 
comprender su punto de vista y tomar decisiones conjuntas. 
 Competencia para aprender a aprender: a partir de los conocimientos previos que ya 
tienen y de la experiencia en la unidad, obtendrán información nueva y por tantos nuevos 
conocimientos que complementarán a los que ya tenían. 
 Autonomía e iniciativa personal y competencia emocional: deberán tener claras sus ideas 
para poder desarrollarla y llevarlas a cabo. 
Contenidos 
 Reconocimiento de prismas y pirámides e identificación de sus elementos. 
 Clasificación e identificación de prismas y pirámides según el polígono de la base. 
 Reconocimiento de cuerpos redondos (cilindro, cono y esfera) y de sus elementos. 
 Identificación de cuerpos geométricos a partir de su desarrollo o descripción. 
 Valoración de la aplicación de la Geometría en situaciones de la vida cotidiana. 
 Interés por analizar relaciones entre los elementos de los cuerpos geométricos. 
 
Criterios de evaluación 
 Obtener información puntual y describir una representación espacial tomando como 
referencia objetos familiares y utilizar las nociones básicas de movimientos geométricos, 
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para describir y comprender situaciones de la vida cotidiana y para valorar expresiones 
artísticas. 
 Reconocer y describir formas y cuerpos geométricos del espacio (polígonos, círculos, 
cubos, prismas, cilindros, esferas).  
 Diferenciar prismas y pirámides y reconocer sus elementos. 
 Clasificar prismas y pirámides según el polígono de la base. 
 Reconocer cuerpos redondos (cilindro, cono y esfera) y sus elementos. 
 Identificar cuerpos geométricos a partir de su desarrollo o descripción. 
 Reproducir, clasificar y contrastar cuerpos geométricos a partir de los recursos de la PDI, 
los recursos de los hipervínculo y los recursos utilizados en notebook. Para ello se utilizará 
vocabulario adecuado, además de las herramientas adecuadas para cada actividad. 
 
Metodología 
Primero haremos una pequeña descripción de que es un cuerpo geométrico todos juntos y 
seguidamente explicaremos su clasificación. Una vez tengan claro los tipos de cuerpos 
geométricos, se mostrarán algunas de las clases de pirámides y de prismas. Pasaremos 
seguidamente a las actividades sobre la clasificación de primas y pirámides. Del mismo modo se 
realizará la teoría y  las actividades de los cuerpos geométricos. Todas estas actividades 
realizadas se realizarán mediante una participación activa, ellos serán los que saldrán a la pizarra 
digital y tendrán que resolverlas mediante las herramientas del programa Notebook y lo que 
hemos visto de teoría anteriormente con las preguntas. En cada una de ellas tendrán que utilizar 
un recurso distinto. 
 
Por otro lado la explicación del desarrollo plano de las figuras vistas anteriormente se mostrará 
mediante imágenes y se verá el proceso utilizando el programa de geogebra. De este modo 
pondrán visualizar en 3D el proceso de realización. Y del mismo modo se realizará los elementos 
de estos cuerpos geométricos. Las actividades sobre estos contenidos también se trabajarán 
mediante las herramientas de notebook. 
 
Por último el contenido que explica las figuras geométricas que están en nuestra alrededor se 
realizará mediante la visualización de imágenes. En todo momento se mostrará una metodología 
activa, participativa y motivadora, donde ellos serán los que aprendan unos de otros, mientras que 
la profesora solo será una guía. 
Temporalización 
Se realizará durante dos semanas. 
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Materiales y recursos 
Los materiales y recursos utilizados han sido el ordenador, la Pizarra Digital Interactiva, sus 
herramientas, el proyector e imágenes y recursos de la web. Se ha utilizado el software: 
Notebook, además de la aplicación geogebra. 
Evaluación 
La evaluación será objetiva y subjetiva. Por un lado, se reflexiona y se explica la teoría a partir de 
lo estudiado, parte que se evaluará de forma subjetiva. Y por otro lado la mayoría de las 
actividades son cerradas, es decir, que solo puede tener una respuesta correcta, por tanto se 
evaluará de forma objetiva. 
Repasando se podrá ver cuánto han aprendido sobre las aplicaciones y herramientas y se 
observará todo lo saben sobre los conceptos de este proyecto, con el repaso de la unidad 
demostrarán lo que han aprendido. Se les hará también un examen para poder ver lo que 
conceptos que se han adquirido. 
Defensa del proyecto 
-En la primara diapositiva 
se expondrá el tema que 
se va realizar y cada 
alumno deberá de decir 
que sabe sobre el tema en 
este caso de cuerpos 
geométricos. Poco a poco 
y realizando preguntas se 
creará un conjunto de 
ideas que ayudará al 
alumnado a la hora de 
entender el proyecto. 
Como ejemplo, se ha 
puesto un cuerpo 
geométrico como primera imagen del proyecto que al ir girando pueden visualizar como es y la 
forma que tiene. 
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-En esta diapositiva se 
explicará los conceptos a 
trabajar y los alumnos 
podrán exponer lo que 
saben de cada uno. 
Mediante este menú se 
podrá buscar de manera 
rápida cualquier contenido 
del proyecto, cada vez que 
pinchan en una de las 
cartas se irá a la parte 
teórica y práctica de ese 
concepto. Además en 
todas las diapositivas está 
integrada la palabra menú 
por lo tanto acceder al 
menú es muy sencillo. 
 
 
-En esta diapositiva se 
explica que es un cuerpo 
geométrico y la 
clasificación de cuerpos 
geométricos que hay. Para 
que les sea más fácil 
reconocerlo también se 
muestra una imagen de 
cómo son y a partir de esta 
imagen también se 
explicarán las 
clasificaciones. 
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-En esta diapositiva se 
muestra un esquema de 
los cuerpos geométricos. 
Este esquema se repetirá 
varias veces para que lo 
tengan claro. Una vez se 
ha repetido varias veces 
se harán preguntas a 
algunos alumnos para 
saber si sabrían escribirlo. 
 
 
 
 
 
 
-En esta diapositiva se 
explicarán la clasificación 
de primas y pirámides. 
Antes de verlas deben de 
tener claro la diferencia 
entre un prisma y una 
pirámide, se explicará 
señalando las partes que 
tiene cada cuerpo 
geométrico para que vean 
que la pirámides solo tiene 
una base y el prisma dos. 
Una vez comprendido 
esto, se irán dibujando las 
bases para que entiendan 
el porqué de sus nombres, 
como en el proyecto 
anterior ya han dado los 
polígonos solo se hará un recordatorio. 
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-En esta diapositiva se 
muestra como es un cubo 
y lo muestra desde 
distintas perspectivas ya 
que se puede mover.  Se 
explicará que aunque no 
esté nombrado en la 
diapositiva anterior sí que 
es un cuerpo geométrico. 
Pero al no nombrarse 
como los demás se ha 
querido mostrar por 
separado, para que 
puedan ver que también 
tiene dos bases, pero que en este caso todas sus caras incluidas las bases son iguales. 
 
 
 
 
 
-En esta diapositiva se 
puede ver  la clasificación 
de algunos prismas  y 
pirámides donde describe 
cada uno de ellos, cómo 
es su base, cómo son sus 
caras laterales y cómo se 
llama.  Los alumnos 
deberán visualizarla y 
confirmar que está 
correcta y si tienen alguna 
duda. 
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-En esta actividad tendrán 
que leer las descripciones 
del recuadro y colocar 
cada cuerpo geométrico en 
la casilla que corresponda. 
Para ello se elegirán a seis 
voluntarios para que vayan 
saliendo y las coloquen en 
el lugar que toca. La 
descripción del cuerpo 
geométrico se leerá en voz 
alta y al colocar la figura, el 
alumno deberá de decir el 
nombre del cuerpo 
geométrico que ha colocado. 
 
 
-En esta actividad entre 
dos alumnos deberán de 
completar el cuadro que 
anteriormente se vio. Los 
demás alumnos deberán 
de estar atentos por si 
cometen algún fallo. Se 
corregirá entre toda la 
clase. 
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-En esta diapositiva se 
comentará el aspecto a 
trabajar y se intentará que 
los alumnos digan algo 
sobre este concepto. Se 
mostrará además un 
ejemplo para que puedan 
empezar a tener una idea. 
 
 
 
 
 
-En esta diapositiva se 
muestran el desarrollo en 
el plano de algunos 
prismas. A partir de 
material que se tiene en el 
aula se irán enseñando 
como es el desarrollo 
plano y como se crea el 
cuerpo geométrico. Para 
que la comprensión sea 
mejor se ha creado un 
prisma con Geogebra y 
moviendo el deslizador los 
alumnos pueden ver cómo  
se va construyendo el 
cuerpo geométrico a partir 
de su desarrollo plano. 
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-Esta página muestra el 
mismo procedimiento que 
la anterior, pero ahora con 
pirámides. Primero se 
visualiza el desarrollo 
plano mediante las 
imágenes y el material del 
aula. Y como complemento 
para entenderlo, se ha 
creado una pirámide con 
su desarrollo plano, en el 
programa de Geogebra y 
mediante el deslizador se 
puede ver cómo se va 
formando el cuerpo 
geométrico. 
 
 
 
-En esta actividad, un 
alumno deberá unir con la 
herramienta de las flechas 
cada figura con su 
desarrollo plano. Se 
corregirá entre todos y se 
resolverán las dudas que 
se tengan. 
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-En esta diapositiva se 
hará una introducción de 
los elementos de los 
poliedros. Se les hará 
recordar los elementos de 
los polígonos y tendrán 
que pensar cuales pueden 
tener igual y que puede 
cambiar y se escribirá en 
la pizarra los que tengan 
claros que sí que son 
elementos y en la siguiente 
diapositiva podrán ver si 
han acertado o no. 
 
 
-En esta diapositiva se mostrará los 
elementos de las pirámides no solo 
vistas en la fotografía sino también en 
3D para que lo puedan visualizar del 
mismo modo que con los materiales 
de cuerpos geométricos que hay en el 
aula. 
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-De la misma manera que 
la anterior diapositiva, 
ahora se verán los 
elementos del prisma. Se 
explicará que son 
prácticamente igual que 
los de la pirámide. Se verá 
también en 3D y lo podrán 
mover para verlo desde 
varias perspectivas, 
visualizando así de 
manera real los elementos. 
 
 
 
 
-En esta diapositiva se trabajarán los 
elementos del prisma y la pirámide. 
Saldrán dos alumnos e intentarán 
recordar los elementos dados en las 
dos diapositivas anteriores. Tendrán la 
posibilidad de poder preguntar a sus 
compañeros para poder completar los 
huecos. 
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-En esta diapositiva veremos de 
manera teórica que son los cuerpos 
geométricos y en qué se diferencian 
de los prismas y pirámides. Serán los 
alumnos los que vayan diciendo las 
diferencias que encuentran, hasta 
llegar a la diferencia de las líneas 
curvas y rectas; se mostrará un 
ejemplo con la fotografía posterior. 
Una vez entendida la diferencia, se 
estudiarán los elementos de cada 
cuerpo redondo mediante imágenes y 
se repetirá de forma conjunta. En 
cuanto a su desarrollo plano se les 
planteará que en grupos dibujen el 
desarrollo plano del cono, el cilindro y 
la esfera. Unos minutos después se 
corregirá y mediante comentarios y 
dibujos se deberá llegar a la 
conclusión de que la esfera no tiene 
desarrollo plano. 
-En esta actividad deberán 
de dibujar un cono, un 
cilindro y una esfera 
mediante las herramientas 
de Notebook, como son los 
lápices y señalarán sus 
elementos. Saldrán dos 
niños para realizar esta 
actividad y tendrán la 
ayuda de sus compañeros 
cuando lo necesiten. Se 
corregirá de forma 
conjunta. 
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-Mediante esta diapositiva 
se explicará que las 
formas de los cuerpos 
geométricos se pueden ver 
en la vida real. Los 
alumnos deberán decir un 
ejemplo cada uno para 
poder ir identificándolos. 
 
 
 
 
 
 
- Esta actividad consiste en unir las piezas 
del puzle. Tendrán que observar la 
construcción, objeto, monumento o 
edificación y unirlo al cuerpo geométrico que 
corresponda. Para ello saldrá un alumno a 
realizar la actividad. Una vez lo haya hecho 
se corregirá entre todos y se pondrán otros 
ejemplos. 
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- Esta diapositiva solo es 
la entrada a los ejercicios 
que se van a hacer para 
repasar la unidad. 
 
 
- En esta diapositiva hay 
un enlace que conduce a 
actividades sobre la 
unidad. Para realizarlas 
irán saliendo a la pizarra 
digital de forma voluntaria. 
Además se realizará una 
ficha de repaso de manera 
conjunta. 
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